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ползва висококаче- 
ствен Интернет от Не- 
адой 61. 


а Е висококачествен пре- 
ЗЕКТ ТЕНВ. нос на Интернет от п- 
апанцо- с сегпе: 6 бате Си 


кегпе: Бе дате сшь Мехс Цеуе! 


батегв” МогКвпор е списание за геймърския елит - 
харакор играчите. Тези, Които тласкат тази инду- 
стрия напред. Могкзпор е независима медия. Нямаме 
спонсор, не обслужваме интереси. Можете да се 00ве- 
рите на нашите ревюта и мнения, защото на първо 
място сте Вие - нашите читатели. Обещаваме никога 
да не Ви изневерим, да не предадем доверието Ви. Вие 
заслужавате именно това и нищо по-малко оп пова. 
Сега, нека броят продължи 


Кламерът на спомените държи Късче- 
тата на живота ни. Ветровете на вре- 
мето ги подръпват, понякога отскубват 
някое и гравитационното поле на забра- 
Вата го поглъща. Понякога то се завръ- 
ща, възкресено от снимка, лента, днев- 
ниК, стих... Или интервю... 


Рисковано е да Вземеш интервю опа 
себе си, съмнението, че нещо си спестил 
8 отговорите или Въпросите ще сълбае 
съвестта ти Вечно. 

Съществува опасност да осъзнаеш, 
че си се провалил В може би последния 
општ поне Веднъж В живота си да си без- 
Ккористно и изцяло откровен; поне 
Веднъж да отхвърлиш мъчително плежкия 
покроВ на обществената маска, Която 
си надянал; поне Веднъж да освободиш ду- 
шата си от оковите на целесъобраз- 
ността и да я оставиш да се пречисти 8 
сВетлината на испинага. 

Коя истина? 

Няма абсолютна истина! 

Няма истина! 

Колко Жалко е, че не си Вярващ, тога- 
Ва поне щеше да имаш път... 


Честен ли си? 

Не. 

Не?! 

Ами, Всичко зависи от пова Какъв от- 
говор искаш да ти дам - базиран на абсо- 
лютната или на относителната истина. 
Относително честен съм. Доколкото 
мога да си позволя, понякога дори с риск 
за евентуални негапивни последствия за 
мен самия. Бих казал, че съм по-честен 
отколкото е здравословно за човешко 
същество интегрирано В обществото. 
Но ако трябва да погледнем на нещата 
от ъгъла на абсолютната истина - не, 
не съм честен и не Вярвам да същеспву- 
Ва такъв човек. 

А в това интервю? 

Не. 

Защо? 

Поради същото. Виж, бих бил честен 
ако живеех сам. Ако бях единспвеното 
човешко същество на планеплапа. Ако 
нямаше нищо, Което да противоречи на 
съкровената ми същност. Но дотолкова, 
доколкото ежедневието и съществува- 
нето ми изобщо е свързано със стоплици 
други хора и съм част от една адски 
сложна общестВена система, В Която 
Всеки човек е свижен ог някакви свои 
мотиви, настроения и цели, създавайки 
около себе си сили и посоки, често про- 
ппивоположни на моите се налага по ня- 
какъв начин да противодействам на то- 
зи хаос, за да запазя индивидуалността 
си. За да се съхраня Като личност. Това 
не става Като си честен. Ето сега на- 
пример - знам, че това интервю ще го 
прочетат много хора и най-малкото, Ка- 
то част от това списание, съм длъжен 
да оставя читателя с добри впечаплле- 
ния, тоест - да поддържам имиож. Съ- 
щевременно с пова обаче знам, че чита- 
телят е умен, под усеща Когато явно го 
манипулираш или подвеждаш, лака че 
трябва да си максимално откровен с не- 


го. Значи - 23 съм В значителна степен 
честен, но не и изцяло, невъзможно е 
просто. 

Разбирам. Всичко е относително, 
респективно понятие Като „добър“ съ- 
що е невъзможно да бъде формулирано. 

Именно. Не съществуват абсолютно 
добри хора. Абсолютно зли също. ИВ 
най-ясния ден се таят сенки, Както и В 
най-тъмната нощ тук-там проблясва по 
нещо. Предлагам да не боравим с абсо- 
лютни понятия В това интервю повече. 

Е, вдва ли ще минем без това, но не- 
щата, Които Каза ме навеждат на ми- 
сълта, че вече съм с изчистена идея за- 
що си атеист... 

Да, не Вярвам в господ. Не Вярвам 6 
нищо абсолютно. Религията е за низши- 
те духом, за хора, Които нямат Волята, 
интелекта и Вярата да търсят пъгля са- 
ми, а се нуждаят от готови формули. 
Донякъде ги разбирам - така се живее 
по-лесно. Да не говорим КолКо е порочна 
Като институция църквата, не по-добре 
да не поохващаме тая тема. 

Ще се хвана за дума порочен обаче... 

Ха-ха, нали щяхме да оставим настра- 
на екзистенциалните понятия? 

Не, ти искаше да ги оставим, аз ти 
казах, че трудно ще минем без тях. 

Е, ообре. Порочен съм, да. Това искаше 
да чуеш, предполагам. Доплолкова, докол- 
кото порочен Като понятие глясно се 
свързва с думата грях, защопо Какво 
значи порочен - човек има някакви стре- 
межи, някакви страсти, неща, Които 
силно го мотивират и В повечето случац 
те просто са част от неговият емоцио- 
нален Код, интегрирани са В самата му 
същност, родил се е с тях. Де факто 06- 
ществото го задължава да се бори с плях 
цял Живот. Понякога пой просто се умо- 
рява от пова или осъзнава, че съпротив- 
лявайки им се Всъщност губи себе си. Но 
дори цял Живот да изневерява на себе си, 
8 името на обществените морални 
принципи, самият факт, че си мисли ня- 
Кош „лоши“ неща, че си ги фантазира, по 
силата на религиозната традиция го пра- 
Ви порочен. Кой съм аз, по дяволите, че 
да правя изключение? Да, изневерявам 8 
мислите си, предател съм, алчен съм, 
безсКрупулен съм В мислите си. Понякога 
не само В тях. Всеки е потенциално поро- 
чен, нужен е просто достатъчен силен 
стимул. Човешко е да се греши. Изобщо 
не подлежи на обсъждане. 

Вярваш ли В любовта? 

Вярвам, че душите на хората могат 
да се докосват и понякога - сливат. Со- 
що и телата. 

Това не отговаря... 

Напротив. Отговаря много почно. 
Онази, обляна В романтичен ореол, ро- 
мео-Жулиетовска любов не същесгвува 
според мен. Не и по начина, по Кого я 
интерпретират. Много се дразня Когато 
се спекулира и до думата любов се сложи 
Вечна. Ами не, няма такова нещо. По съ- 
щия начин, Както човек не може да е веч- 
но и постоянно щастлив - може да има 
щастливи моменти само. Ще ту Кажа В 
какво точно вярвам - Във Влюбванепо и 


8 обичта. СВедено до по-разбираеми по- 
нятия - В секса и В духовната Връзка. 
Любовта, Както я представят от Векове 
е амалгама между двете, но Колко Време 
можеш да си физически притеглен от ед- 
но-единстВено гляло? В Крайна смеглка 
моментът, В Който физическото изполя- 
Ва все някога настъпва. Няма вечна лю- 
608. Но може да същеспвува Вечна обич. 
И това е Висшата форма - духовната 
близост. Обичаш човека, отвъд хормони- 
те, отвъд крака, цици и пр. Обичаш него- 
Вата уникална човешка същност, харак- 
тер, интелект - неглленното. Драмата 
на обществото ни В пова отношение е 
неразбирането на тази простиучка исти- 
на. Секс и обич са две огпделни, независи- 
ми неща. Понякога те се свързват и то- 
гава се Влюбваш. За известно Време - 
години може би, Кой Както е сКроен, но не 
и Вечно. РазлюбВането от своя страна 
може да е единствено резултат от про- 
Вал В едно от тия две неща - секс и ду- 
ховност, или да е плод на друго Влюбва- 
не, узместшло настоящото - Към друг, 
Който по-пълно се Впусва В Карплината 
на собствената ти индивидуалност. Ко- 
гато това най-после се разбере хората 
ще започнат по-лесно да се разбират и 
драмапичността В разделите, Както и В 
брака Като институция, значително ще 
зачезне. Просто нещата трябва да се 
приемат В естеспвената им свегллина... 

Добре, Виждам, че те чакат за друго 
интервю, ние с теб така или иначе мо- 
жем и друг път да продължим. Последен 
Въпрос. Сподели нещо за списанието и 
броевете напоследък. Как се развиват 
нещата? 

Да чукна на дърво, добре. Изключител- 
но доволен съм от броя с червената 
точка. За мен той бе едно завръщане 
Към духа и настроението от миналото. 
Адски ценен брой и сред фаворитите му 
изобщо. Радвам се също, че напоследък 
се появиха доста Кадърни момичета и 
момчета, кошто живот и здраве ще 
продължат и поддържат традициите и 
нивото на списанието. Последвалият 
брой бе крачка назад само дотолкова, 00- 
колкото игри просто липсваха. Когато 
няма и да си гений, не че ние сме, все 
тая. За настоящия, Както обикновено, 
ми е трудно да говоря - Винаги съм се 
нуждаел от Време, за да погледна от ди- 
станция и по-реално на нещата, но ми се 
спрува, че се получи добър. В него има 
няколко изключителни стаплии и тази, с 
която адски се гордеем ВсичКи е прев- 
юто на Клио!5 о? Нопог. 

Изобщо така наречените „фийчър 
статии“ - Като тази за бате Оеуеорегв 
Сог!егепсе - ще намират Все повече мя- 
сто В списанието, плова е едно от неща- 
та, Върху които ще работим В бъдеще. 

Наистина последно - Коя, Кой, Кое или 
какво е Урсула? 

Ха-ха, вее... не. не - мога само да Ка- 
жа, че не е оная траверса, Която стана 
толкова известна напоследък. 
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Ж.К. „Оборище“ 
ул. „Бачо Киро“ Ме24 


Ж.К. „Оборище“ 
ул. „ЯнКо Сакъзов“ Ме14 


Ж.К. „Младост 1“, Търговски Ком- 
плекс „Рея“ (пазара) ет. 2 


Ж.К. "Младост 2" Комплекс Деница 


Ж.К. „Средец“, 
ул. „Цар Шишман“ Ме27 (срещу 7СОУ) 


Ж.К. „Средещ“, 
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Пршпежавате Компютърна зала? Искате хо- 
рата да научат за нея? 
Искате това да стане евтино!“ 


Ние можем 


да Ви помогнем! 


Просто ни се обадете! 
029806829 


» ако искате да Ви излезне сКъпо се обадете се на пелефон 029807245 


Репцит 4 2000МНг, 512 ВАМ, 


50-100 
себогсед МХА4О, 19" СТХ Мотово 9971946. 
93 А оп ХР 1800+, 296 ООВ ВАМ, оо 7в, 
СеРогсе 4 Т., 17" 16 Ва! 
11 Репйит 4 2000МНг, 512 ВАМ, 050 Тов, 
СеРогсе4 МХ440, 19" СТХ Мопйогв 
55 АМО 1800+, 256 ВАМ, беРогсе 41, 080 - Тод. 
19" бапвипа плопйогв 
Репйит 4 2400МНг, 512 ВАМ, Е 
0-100 
11 СеРогсеЕХ 5200, 19" МАВ Мопйогв Щи ТА, 
30 Айоп ХР 1600мНг, 256 ООВ ВАМ, 0.20 лв. /час 
беРогсе 4/ЕХ5200, 19" Запбипд ПОПОВ нощна - 3,218. 
Репйит 4 2000МНг, 512 ВАМ, и 
0-100 
11 осекогсед Мх44о, 19" сткмотов 0271496. 
60 Репцит 4 2,4СН2г, 512 КАМ, 
Кадеоп 9600 Рго, 19" бопу попйогв 
1 Репцит 4 2000МНг, 512 НАМ, 0501078, 
СеРогсе4 МХ440, 19" СТХ Мопйогв 
Айоп ХР 1400МНг, 256 ВАМ, Е 
0-100 
50 СеРогсе 2 Рго, 17” 6 Вакоп Нел реща 
75 Ай оп ХР 1600МНг, 256 ООВ ВАМ, 1.00 лв./час 
СеРогсе 2, 17” Запзипд нощна - 4.00 л8. 
11 Репйит 4 2000МНг, 512 ВАМ, о-в, 
СеРогсе4 МХ440, 19" СТХ Мопйогв 
11 Репцит 4 2000МНг, 512 ВАМ, 0018, 


уатрие 
лае Сора на О Вужкгааеъ, 
„Загетр Тг ореге 


СеРогсе4 МХ440, 19" СТХ Мопйогв 


АБОНАМЕНТ 2004 


Писнало ти е от неучтиви лелки по реповете? По- 
Купките при неблагоприятни атмосферни условия 
те изнервят? Аман от „Гей... Как му беше името?“ 
Въпроси? Или просто те мързи да направиш три 


КрачКки извън своя дом... Компютърната зала? В 
такъв случай, просто се 


АБОНИРАЙ! 


Може да се абонирате чрез: 
> пощенски запис 
+ с писмо 


” на място В офиса на редакцията - ул. „Ген. ГурКо“ Мо34 Вх. 2 ет. 2 


„ПИЧОВЕ: МНОГО СТЕ ДОБРИ. КЕФИ- 
ТЕ. САМО ТАКА!“ 


Това щеше да бъде писмото ми, 
преди да започна да мисля... Имам поя 
лош навик. 

И сега, Както е тръгнало, май ще 
си го избивам на Вас. ;| Та, попадна ми 
наскоро първия Ви брой оп пая годи- 
на... По Вина на Колега един, Който не 
беше дочакал друго едно списание да 
излезе. И, след Като и другото се по- 
яви, решихме да си ги разменим. С, 
до голяма степен, научен интерес се 
заех да чета творението Ви - Все пак 
от дълги години само Конкуренцията 
удоспоявах с Вниманието си, а Вие, 
що се опнася до мирогледа ми, про- 
сто си същеспвувахте. Послед- 
ствията: Ами, успяхте да ме Впечат- 
лите! А не Вмятам Колко голямо по- 
стижение е това, само защото Ви 
пуша за първи път и иначе ппитанич- 
ното ми самочувствие не би шмало 
на Какво да сплъпи В очите Ви. ;| Все 
пак, фактът си е факт - ако имаше 
по-добри от Вас, пе щяха да бъдат 
най-добрите. Няма, обаче. :) 

ИсКрено изумен бях, порвоначално 
от Количеството, а после и от Каче- 
ството на статиите Ви. Поздрави на 
авторите, Кошто показват невероя- 
тен талант В писането. 

Юг: Споменал Вече Качеството на 
стагиште, няма Как да не обърна вни- 
мание и на пемата на броя, реализи- 
рана В стаи, Които трудно се Впи- 
сВат 8 определения, различни от „а6- 
ниални“. /А Колко ли пияни ш/или Високо 
трябва да спе били, според собстве- 
ните Ви думи, е Въпрос, Който пре- 
оВид ограничеността на Възприятия- 
та си ще пропусна да задам. ;/ И та- 
ка, по същество: НЯМАШЕ СТРАНИЧ- 
КА, ПО ДЯВОЛИТЕ, КОЯТО ДА НЕ Е 
НАЙ-БРУТАЛНО ЗАРИНАТА С... хм... 
СЕКС В НАЙ-ЧИСТАТА /В случая - Всич- 
Ко друго но не и „непорочна“ / МУ 
ВЕРБАЛНА ФОРМА. И после Егеетап ще 
обяснява Как, Видите ли, сексът ПРО- 
ДАВАЛ. :) И понеже обикновено имам 
ЛМ/ лошия навик да пиша предълги по- 
стовВе, а Както знаем - чепКите са 
наркотик, гибелен (не давате основа- 
ния за Каквато и да било негативна 
Критика, обаче. Или пък твърде умело 
сте замоглили Взора ми?), спирам. 
Едно Въпросче, преди това, обаче: 
ХКАК?» 

Поздрави отново! И (понеже Егее- 
тап ОЧЕВИДНО е прав) пожеланията 
ми ще да са за повече секс? Така па 
бъде! ОСВЕН другото. 

Александър Божинов 


И създаде Господ земята и небес- 
ната твърд, и рече: Вода да дели 
плътта земна и облаци да шетат 8 
ефира небесен. И доволен остана. И 


посели земята, твърдта и Водата с 
Жива гад. Погледна и доволен остана. 
И по свой образ и подобие човека съ- 
здаде и пак рече: „Равни Ви създавам, 
но едните ще са по-равни, а другите 
вдлъбнати“. Погледна людете бога 
наш и доволен остана. И пак рече: 
„Човеците трябва да научат, че не са 
Всичките равни, че има от тях вдлъб- 
нати и те са повече, защото 8 боже- 
стВения ми софтуер се появи бъг“. И 
си хареса Господ една телевизия и съ- 
здаде предаването „Който може, го 
може“. И доволен остана. Видя, че 
това, Което е сторил е добро. И по- 
гледна после рейтинга на предаване- 
то и видя, че е висок. И рече: „Едно 
предаване само не стига, ще измисля 
за хората Конкуренцията - да отделя 
мършата“. И стори го господа Бога 
наш. И се появи „С бъклица и дрян“. И 
Видя Господ, че това е добро и рече: 
„Бъклицата да остане за Уоркшопа - 
да черпи вдъхновение, а дряновия - за 
Конкуренцията, за лична и многократ- 
на употреба, да 0 е честит и четвър- 
тит“. Така и стана! 
Ами... това е то. 
Вашата Урсула 


Н1, ЕВЕЕМАН. 


Риба й опозпо занща - „2а 1 ргобм 
зеха ргед ршпо!ейе“- Кофо пе гагЬ! о!- 
зекиде. Мподо добга зтайа! Та 15Кап да 
зродейщ 51едпою - 01 седпа 104ка па 0е- 
степ (рег пп тойц :Р) ива, 4е зеха 
ргеф! ршпо!еНе е га ргедро4йапе, рогат 
пако!ко рп4пг: 

1: беха ргеф! ршпо!ее пе 1215Куа 01- 
домогпоз, а м| миггаз пие - На, сеимка, 
оребгапа, зех, зех, зех 1 пп090... пподо 
ощомогпо5! Ако пако! 1ееп 1вка да ргам! 
зех 1 дабето 1 о: дгидата з/гапа кацат па, 
10 пе е рога! 12дагабе 9! 4изма,а рго- 
51 гагай! зропа, Ш да зе Шагмат от Бге- 
те да 51 дезмеп ОМЕЗ! 

2: Ко! Кага 4е-зеха 529 189. по5! ро- 
додто шдомо5ме? Ка падие Ка: тепе 
запо зеха пт ем самата, а па уиггазпйе 
зеха гайко Зама орекъ па дойеп! гаг- 
пета. | Кода дое тогеща па 
зпобауапе пиадйеа Тгдага! 0! |еап!е да 
ма! Куо е 4изгуобо 1 да изета Тгирката:) 
А га уиггазтйе Тоха е ргоз(о пебто Което 
Зауа 0! угете па угете:) 

Ропе Така п!51а аг Че, ако патепб 
пебо удгпо о 1уод федпа 104Ка, бе зе 
гадуат да пи! р1беб :Р 

Туо! па!-мегеп Теп! 

Йордан Липов 


Не знам Какво мисли Фрийман, но 
предполагам. Ще ти споделя моята 
гледна точка, ще трябва да се за90- 
Волиш с нея: 

Сексът след пълнолетие носи пре- 


димно повече набутване. 

Кой Казва ли? Ами аз, например. Д0- 
Вери ми се, Важно е. Защото когато 
го направиш за пръв път и след това 
си Кажеш „По дяволите, това ли бе- 
ше?“, дано си спомниш този отговор 
и да не бързаш да се разочароваш от 
секса. С Времето той ще става все 
по-богат на усещания и по-полноце- 
нен. 

Лошо, Липов. Седнете си. Среден... 
Три (3). Засега! 

Твоя невярна Урсула 


АМИ СЕГА КАК ДА ЗАПОЧНА ДЕ?! 


Няма да ви Казвам, 4е от много Вре- 
ме искам да Ви пиша, щото Всеки та- 
Ка вика. Направо по същество: 

Нека Ви поговоря (В случая- 
пу..опс...пиша) АЗ малко за секса. Аз 
лидно (ее писна ми да го търса тва 
„“) не искам да се е“а на 13 (да съм 
се ехал де аз пая Възраст ехееве) не 
забтото ми е рано, а поради 2 
пру4дини:1- едва ли съм бплял па проу- 
мея КВо сам напраш пък и не съм оп 
тия дето само 4акат първата Кобила 
дето ми е навита да ида и да я опъна 
па да се 4уда на следвабтия сен бто 
ми е пъпдасал примерно ама да говора 
шда се фукам 4е съм наехал еди Кой си 
Женски як... 2 - дори да си я бива и са 
шма няКкВа химия от моя страна, пя 
може Както Вие пусахте да си търси 
„дефлоратор“ и тва да не го оцени оп 
тази гледна то4ка Която аз искам! 
АДА мани аз за Кво бплях да Ви пиба то 
за игри то за Блоодраъне-ката (мали 
Как сглана на бг) то за неописуемо 
яката “едасу о! Кап“ (пя ве4е заслу- 
Жава:) па я Ква стана. Нибто - Мех! 
Нте (ако не сум Ви отвг4ил до степен 
такава 4е да земете да изтрезнее- 
те). 

Еми аре 4е гука майка ми се прибира 
и ми размахва сметката за ппел. 
Меж топ 4акайте пак писомце, а 90 
тогава помнегле: 
Само Тпе Мах-за филм. Мапуп Мап- 
зоп - за музика и страниците на Кон- 
Куренцията(ако мое да се наре4е ппа- 
кава) за МС рарег. Порите гъз! 

Денис Ботев |тпа/2гМ! 


Това за женския як много мръсниш- 
Ко прозвуча, да ти Кажа... чак ме зайн- 
тригува. 
Друже, такова отегчение просто 
няма, не се безпокой. 
П.П.: Когато не ни порят, порим. 
Вашата Урсула 


БРАВО, ПИЧОВЕ, БРАВО. 
Пак се справихте, Въпреки алкохол- 


ния делириум (справка - 02 00 - рън 
уърда Оеййит; по докато ги събереш 
руните мамата си трака) и узпуше- 
ните кубинки. Не че шмам да Ви Каз- 
Вам нещо (а може и да сом шмал, ама 
да е оспланало някоде отвъд белите 
петна В паметта ми), ама просто си 
търся Компания дет" се Вика. Иначе 
хубав брой беше, няма спор. Въпреки 
скапаните игри и дразнещата енигма- 
тучност на отг. на писмата (абе аре 
кажете Кой/коя/кош е/са тозш/та- 
зш/тези Урсула (да не се изчислява по“ 
формулата Снейк + Фриймън + 683- 
полово чудовище, Както Акрома + 
Фейож + Карона)). А да - Комиксът 
пак е фул шшт (лели хора, Как може да 
съм толкова прост, нямам думи на- 
истина. „Просто нямам бубликап“, 
дето пееше една родна звезда). Вер- 
сусчето беше яко, особено там, Коде- 
то се поопКъсваше от поемата. 
Тестчето си е Култово. Ма по и тва 
от миналия бр. ми хареса, ама може 
да е било и от прекаляването с <06- 
ер> + <беер>, от страна на автора 
и особено на мене самия В знак на со- 
лидарност. 


Ми некъв ненормални. Пак. 
Чапиз, зреак...(шво, Ше пск?...) 


Между другото аз сом и оня Ппу 
Опе опппреди 5-6 броя, дето бях тръг- 
нал да обяснявам псевдо-тевология на 
СВободния (аз само загрявах, да не си 
помислил нещо.) 


Браво, пич, браво. Пак не си раз- 
брал, че Комикса е реклама на Неадой. 
ЕВалата и на двама ви. Кубинките не 
ги пушим, но понякога ги излизваме. 
Виждам, че много си развълнуван от 
„скромната“ ми особа... В тоя ред на 
мисли - вярваш ли В любовта от пръв 
поглед? 

Вашата Урсула 


СЛЕДЯ ВИ ОТ ДОСТА ВРЕМЕ И СЕ РАД- 
ВАМ, ЧЕ НЕ СЛИЗАТЕ ОТ ВЪРХА. 


Предишния брой бе много як, Въпре- 
ки че нямаше много добри игри (освен 
Картаген). Надявам се следващия па е 
също толкова добър.Това, за Което 
Ви пиша е: 

1. Да Ви похваля за прекрасната 
статия за наркотиците. Човек на- 
истина се сгряска, Като чегпе. 

2. Да Ви помоля да направите нова 
подобна спатия, пози пъп за наси- 
лието. 

Това ще бъде много акглуално, капо 
се има предвид скорошните събит- 
ия.Също така не изпускайте и Връзка- 
та с Комп. Игри (не, не съм някакъв 
моралист, и аз съм геймър, но смя- 


там, че и ние носим нашата, макар и 
частична, отговорност, това е мо- 
ето мнение) 

3. Пишете пак за Улпишма, но не ос- 
новни работи.Направете го Като 
стагията за 100. 

4. Пишете за ролевите игри, но за 
по-малко познатите, Като Вигрз на- 
пример. 

Вуе 

Борис Матев 


Казваш „Пишете това, пишете 
онова..“. Да Вземем и на Дядо Коледа 
да напишем нещо, а? 

Добре де, сега по-сериозно: 

2. Планираме следващия брой да 
шма статия за агресията. 

Пошем за Ултима и Вече не са ос- 
новни работи. Чети. 

Не планираме да пишем за ролеви 
игри. 

Продължавай да ни следиш, за да не 
започнем ние. 

Вашата Урсула 


И ТАКА, КАК ДА ЗАПО4НА ПИСМО ДО 
СПИСАНИЕ НОМЕР 1 В БЪЛГАРИЯ??? 


Няма да ес два пона Възхвали и 
глупости, само искам да Ви Каза 4е - 
ЦЕПИТЕ ГАЗ БЕ ПИ4ОВЕ И ПИ4КИ!! Из- 
Ккарахте 2 невероятни броя! Много 
позрави за Аех 1 |мараба адаб! 4е е 
Взел одасти В игра номер 1 за този 
момент според моято тиха испе- 
ридна персона:) фрееман Къде се изгу- 
бе бе 4оВек??!! Не 4е небто против 
Урсула, ама... от доста Време Ви 
4ета и сам ти свикнал на неворятно- 
то 4уство за хумор! а пак Сиби (ур- 
сула| да хоби пак да си гледа блатни- 
те дракон4ета!!! Въпреки това и пя 
не е зле, блото мнението, 4е жените 
не са плод е тотално и Вярно но и пер- 
пендиКулярно по правата на проблема- 
пика 4е мъжът е само една пръ4ка! 
Ама майната му... 

1. то4ка номер едно с изисквания - 
пуснете по-добре обте 8 сгар., опоКол- 


2. следвабтия брой да е 100 пъти 
по-хубав от този 2 брой!!! 

3. плз. ама много плз., бто не 
"по4нете да слагапле маг сгай герауз на 
сидитата! Супер яко ба стане 

е тва е плз. побликувайте плва пис- 
мо не за моята ли4на слава:), а 
забтото това е мнението на много 
хора - 4е сте супер,4е жените не са 
плодове а мислебти и Велики по свое- 
му създания, бото ний мой сме силни, 
ама те са силни духом:), и за реплац- 
те тва е моята най-голяма молба по 
1 реплай4е, по 2, по 3, ба бъдите су- 


сегабен ник А.В.К. на магсгай:) а! 4а0 


га за 5 тподо гогаме да ризпете герау!!! 
Алекс Киров 


Приятелю, ти си най-голямата 
победа на феминизма, след обезглавя- 
Ването на статуята на малката ру- 
салка В Копенхаген. АКо няКога попад- 
неш 8 Координатната ми система, 
искам да ми Кацнеш на ординатата. 
Ще запишем риплей и ще го Качим на 
диска. 

Вашата Урсула със сегашен ник 
Вашата Урсула 


МРАЗЯ СВЕТА, 


не само инслитуциите Като паки- 
Ва но и хората по опделно (за Което 
си има логична причина). Трудно е да 
намеря нещо което не ме дразни...по- 
не не много. Преди близо 4 години РС 
тапа започна да ме дразни. Писна ми 
глупостите дето ги пишеха, защото 
най-безсрамно преписваха половината 
ръководства Към игрите, с друго не 
може да се обясни сухарсКкопо им пи- 
сане. После „милитие“ пуснаха и ста- 
тоци за Р8 и съвсем го заКъсаха. Ка- 
зах си „Време е да палят на някъде“ и 
реших да пробвам Могквпор-а. На Ко- 
рицата беше Мо Мащс 8 и списа- 
нието беше почти перфектно. Зарад- 
Вах се. Започнах да го следя но с Вре- 
мето установих че или аз бях сбъркал 
8 преценката си за Вас (Което Веро- 
ятно е истината) или Вие просто се 
променихте (8 Което няма нищо ло- 
шо) не за добро (Което Вече е лошо- 
то). Аз Копувах списание за Ком- 
пютърни игри и мултимедия а не 
ВсичКия останал боКлук с КОЙтО пъл- 
ните броевете. Ако искам интервю с 
някой ще гледам Шоуто на голия чер- 
Вей, или Всяка неделя от 1000 години 
на сам. 

Ако искам Кино, ми по арената не е 
толкова далече. Ако искам сблъсък не- 
овля незнам Кога си по Бтв. Не Копу- 
Вам хартия Кодето чета доводите на 
някаква отрепка Колко е прост и не му 
харесва Как е устроен живота (Снейк 
да се чувства поздравен, „Време пли 
е). Теста се оправдава защото често 
В него има и геймърсКо отражение. 
Стария брой изобщо го пропускам за- 
щото отгоре пишеше МОВКЗНОР а не 
Рау Боу, но може да са сбъркали. 
Изобщо използването на такъв ев- 
тин и глупав трик производителите 
да си Вдигат печалбите никак не е 
похвален (пък и Какво има да му гле- 
даш на 200 пиксела ръбапи тексту- 
ри? Видял съм превъртанята на Ввсич- 
Ки Тото Ваег-и от 2 насам и не раз- 
брах какво толкова се Кефят на пози 
постен 30 модел). НО!!! Когато Видях 
цели 3 страници за нарКо глупостите 


бях на пот да се сгрея със списанието 
(демек В Котлепо). Защо по зергове- 
те сте направили тази...(просто ня- 
мам думи). Така или иначе хората че- 
тящи това списание са наркомани по 
съвсем други начала и не биха дали 
толкова пари да се отКъснат от 
гейм Клуба за дълго, Какъв беше сми- 
съла? Оийег, има и по-добри начини да 
ни покажеш таланта си, този не 
струва. Може и да не играя Оаво или 
Кънтара, но това не ми попречи да 
прочета Всички статии и инфота за 
тези игри с удоволствие (НЯКОЛКО пъ- 
ти). 


Бихте пштали защо пиша това? И 
аз не знам. Може би имам нужда да 
разпусна, може би защото ми бяхте 
скъпи и се чувствах причастен и длъ- 
Жен да изявя мнението си, може би 
защото се наоявам да получа извест- 
ност (неее, глова не е със сигу- 
ронст)? Знам ли? Интересува ли ме 
изобщо? Правете Каквото знаепе, 
така или иначе няма да се съобразите 
с мен, пок и никой не ме задължава па 
давам 5 лева. Просто исках да има по- 
не едно списание за развлекателна 
мултимедия, но последното такова 
изчезна преди близо година. Аз исКрен- 
но съжалявам, а Вие? 


Даа па. За да не ме обвините В пла- 
гиатство нека добавя че Алекс беше 
написал едно писмо Включващо подоб- 
но Всптъпление, Което беше публику- 
Вано В редакционната на Септемврии- 
ския 13 брой от 1999 година. 

Зрасегиппег о Пе Ай 


Драги (бивши) читателЮ, позволи 
да ти поставя диагноза (безплатно - 
да не помислиш,че сме Комерсиални): 
ти мразиш света, Както и хората по- 
отделно, освен това почти Всичко те 
дразни... Също така бих Казала, че си 
педант, ако не бяха правописните 
грешки, но своего рода ми се струваш 
леко инфантилен. Кофти е да изгубиш 
фен, но по-гадното е някой да не оце- 
ни усилията, Които полагаш, за да се 
промениш. Един ден Като решиш да не 
бъдеш Вече инфантилен, ще разбереш 
Колко е трудно да се върви срещу те- 
чението и традицията. Новите неща 
никога не се приемат от всички дру- 
ЖелЮбно, винаги има хора, Които си 
искат старото - но Като цяло исти- 
ната е, че посоката на Живота е една 
и тя е напред. Нищо лично. 

Между другото, а3 пък мразя хора- 
та Като цяло, мога само поотделно 
да ги обичам. Прочети „Кукла“ на Бо- 
леслав Прус някой ден Като успееш да 
се измъкнеш от залата и се впуснеш 
8 Живота. Пък тогава, току-виж, 
взел, че ти харесал и лайфстайла... 

Вашата Урсула 


МОАМ... ОМТЕВЕЗМО! 


Ма т! дозр0(0... аа... дозройпе... 
аа... И ат га Кмого за папигаб, Игзша, 
та #5! пи! патепа да т! Кагмаб Ко 15ка! 
|епйе Ка! пе за седаб теди Кгаката ??!! 

Така, пе 4е аг ба за паета да Каа 
Кмо 15ка „пепата“ рооуйпка Пома га 
„пепаа“ пе е 1 тако ргееквропгопо, 
бого загата пт! рпфе!ка с! гагдамабе ед- 
п! девп! ргам! па Ко! пе, апа Ко да за 
рга! ка! 15ка! да зе пап4а! „пе пие“ Така 
дае ),ата 1 14 Оапопда 5! до Кага уи опа 
габидепа занис/а -- па! те 1езподага!- 
1е та зато поет да оедате депйе | 
ОА сакате 5 е?к Мат Койо тате 1 да 
зе Дийт Как е изгоепа Тма забтезъо 
май... ааа... |епаа . Тма 51 е Аеуайа 154- 
па. 

А, пеко! дето Кагума! 4е га да гагрегеб 
шзгебла ро! е Като з1апеб Ка! педо -- 10 
1 огава пт! Угвша 81 до розйапаа 

А га Бгод --- М! пегпат, тпооо та 
гадма . РАК 1 Ко да Када - па! уле се ТНЕ 
600 па оц Белев уу Тад ВС гершрйка, 
дарфама, гойпа Пат об1е Куайо зе ра- 
да! 

Гт уоиг Ееапой 


Проверката е Висша форма на 90- 
Верие, сКъпи. Довери ми се! 
Вашата Урсула 


ООВНИ ОТВО ФА МЕНЕ УВЕМЕ Е ОА 
ВИП/МЕ МАОАМПТЕ ЗПУКАТА ООВВЕ 
НАЗРА | ЗЕ... ЕЕЕ ВАНТ! ОКАТА РЕЗ- 
ЕМ. 

Как зе? 

005ге? 

2е? 

ГООМТ МЕ А НП! 

2лаейе П уаз тподо у! о814ат ата 
ропаКоца з1е да у! еба та!кИе: 

1. Опа! деп зИгап от 1гаглуад 1 едпо 
тоте 104по ргед! да зе Ка4! радпа па 
гепа 1 гаро4па да зе диг4! у ерйерн4еп 
рпрадик. Ме роейауат па тко! да уцда 
1акоуа пебто. ОоКайо зе рпбкан 51 пиз!ей 
габо об1в тко! пе гпае Как зе |еКиуа Тай 
дайо51, по Бай иедеп 4е пако! пакода 
бе зе зе - Мадодагепе па ргодгеза. 
РУСК УОЦ ЕВЕЕМАМ. Как 1205670 тое 
да пие 1акауа ргозтоНа Като да зроп- 
Те га Г ргойм ргодгеза. 1! уе4е пата Куо 
да ргауйе а?Ргойм ргодгеза-абе Н 4омек 1 
51 Ш мото Кайо пе 1 Пагезуа Беда! у 00- 
гата |епа 1 да гайда у кеуата 1 0! 3 деса да 
Шпига 4 па ро 2-3 доп! Бег |еКагвна 1 
мотепа. Таггап. ЗТедп! зе та!ко. 

2. па4е Зе зиабл! ата ропакода 
тподо рип! 1 Ко!Кт. 

8 има/ел!е: Ни! др/езкап 


„Едипе, Върни се. Прощавам ти 
Всичко. (Мама)“ 
Вашата Урсула 


емулатор за Хрох 


: С емулатора за Х-Вох - СХВХ, Тогок Еуошоп се 

: играе без абсолютно никакви проблеми. Разработ- 
:  чикът на емулатора споделя, че на неговата си- 

. стема (Р4 2.8 оН?, беЕогсе ЕХ 5600) играта Върви 
: абсолютно гладко, без почти никакви бъгове. На 

го сайта си пичът е пуснал добро количество Кар- 

; пинки и9 МВ-ово филмче за невярващите. За по- 

Вече информация относно емулатора идете на: 


умим.саизйК.сот/схох 


На!о ХБох пакет 


Мсгозой обявиха нов промоционален пакеп на Кон- 
золата си Хрох - ще Върви с мегахита Най. Па- 
Ккетът на цена от 1695 ще Включва зелен на цвят 
Хрох, геймпад с дизайн, инспириран от Нао и Копие 
от играта. Спартовата дата за продажби е 13 
април, а бройките са 200 000. 


ноВ енджин за СВА 


Тайо5 уегастуе обявиха нов ен- 
джин за преносимата Конзола 
на Миепдо - бате Воу Адуапсе. 
Наречена „ОейаАдуапсе Епоте“, 
новагла пехнология дава въ- 
зможност за напълно динамич- 
но 30 Видео, Включително и за 
пур-тарр!д, Коепо положи- 
телно ще се отрази добре на 
разрабоповането на фърст- 
пърсън шутъри за СВА. 


АТ! слухове 


: За кратко на уеб-сайта на АТ! се появи презенпа- 
го ция, В следствие на Която из мрежага плознаха 
сериозни слухове, че задаващият се графичен чип 
| на АТ - г420 - няма да поддържа Рихе! бНадег 3.0. 

г Другият интересен слух е, че до Края на годината 
: ще бъдат пуснати В продажба графични Карти с 

; 512МВ ВАМ, но не е ясно дали ще бъдат на па 
: ши на АТ. 


обявен е нов Муз! 


Иртбой обявиха, че подготвят нова Муз! игра. Тя 
ще носи името Муз: М: Веуейаоп, а планираната 
дата е Края на 2004 година. Саундтракът на игра- 
та ще бъде на даск Ма! и В него ще има парче на 
Питър Гейбриъл. Новото заглавие ще бъде първо- 
то оп поредицата, разработВвано от ЦЪГбой Моп- 
иеа! 908. 


отКраанаха Втора алфа 
на СИК ЕР е 


Нова, напълно работеща Версия на 5.Т.А..К.Е.А.: 
Зпадоуи о! Спегтову! се появи В нета. Порвата алфа 
не показа моментното състояние на играта, за- 
щото беше прекалено стара Версия. Новата алфа 
Всъщност е Версията, с Която бе представена 
играта В Со/одпе преди месец. Напълно работеща- 
та „полуигра“ съдържа цяло и функциониращо ниво 
с Врагове. 


ИТ72004 на ОУО 


Мап ще пуснат 6 продажба специална ОМ0-Версия 
на Ипгеа! Тошпатепи 2004 на 13 април В САЩ. Вер- 
сията ще Включва едно ОМО, съдържащо цялата 
игра и Второ, на Което ще има обучаващи Видео 
модули от ЗОВигг.сот, Които ще помагат на мод- 
мейкърште и феновете да разучат използването 
на Ипгва! Едйог. 


ПБ Вой анонсира 
ЕагСгу лзйпс!5 


Ирвой. обявиха, че студиото шм В Монреал разра- 
богва Конзолни Версии на хита шм РагСгу, Които 
ще са базирани на РС-Версията на играта, но ще 
шмат добавени голям брой допълнителни благини 
и подобрения. 

„Имайки предвид невероятния успех на РагСгу 6 Ев- 
ропа (8 момента номер едно по продажби във 
Всички Класации), сме убедени, че ЕагСгу |пзйпс!5 
(това е обявеното име), ще бъде едно оп най-сил- 
ните заглавия на ШЮбой. за годината“, Казва Фло- 
рънс Алберт, един от маркетинг директорите на 
Ир/бой. 


Графиката на 5.Т.А..К.Е.А. е 1009 завършена. 
Геймплейът, оп своя страна, е 9ве препли 
готов. 


68С ватемопа 


Купуваоки | евиге Хий Гапу: Мадпа Сит Гашйе “ 
Вие ще получите 4-5 игри В една. Има игра с 
танци Като Ра Варра Ме Карра. Има игра със 
снимки, В Която сме Взашмствали от Роке" 
топ бпар. Има игра с пиене на алкохол, прили- 
чаща на... ъъъ... оК де, хванахте ме... няма и3- 
Весглни игри с напивания, но схванахте идея- 
та! Има много игри, над Които може па се 
потиге, Всяка оп Кошто шма няколко степени 
на трудност. Има игри с наплясквания, с мо- 
Кри фланелки, със смесване на алкохол и по- 
следвалото му изпиване, игри с целувки, игри 
с шамари и т.н. и т.н. 


Кевин Шелър, Ной /ойаде ойиаге 


За да създадем Ем! бепиз сме почерпшли мно- 
го Вдъхновение от филмите с Джеймс Бона, 
Остин Пауърс и т.н. Като се замисли човек, 
концепцията ни е много проста - Всеки иска 
да играе Капо лошия тип, запова ние реших- 
ме да позволим на публиката да поеме Кон- 
прола над мега-хипер-лошия тип: мегалома- 
ниак с амбиция за свеговно господство. Из- 
ползвали сме много от превърналите се В 
емблема за шпионските филми неща - агенти 
8 смокинги и т.н. и т.н. - но за неща различни 
от няколкото герои, за кошто очевидно сме 
почерпили от героя на Бонд, сме се опитвали 
да пропуснем директни препрапки Към Който 
ида е от нашите извори на Вдъхновение, 0с- 
Вен ако не са използвани, за да иронизирап 
жанра или да засилят Комичния ефект. 


Питър Гилбърд, Ех" ЗшаГоз 


В момента сме фокусирали усилията си над 
завършването на играта. :0) Премахваме ня- 
Кои от останалите бъгове, рендрираме сине- 
магиците, подобряваме и подобряваме и по- 
добряваме настройките на мултиплейър ре- 
Жима и Картите (сКорост, на Колко Време ще 
се появявап оръжията), записваме я на 3 С0- 
та и СЕ НАСПИВАМЕ КАТО ХОРАТА! 


Саймън Вивиен, Реор!е Сап Е!у 


Саундтракът на Нитап 3: Сопигасв е КОмпо- 
зиран и продуциран оп Джеспър Кид, Който 
направи и музиката за ЗПеп! Аззаззп. Приме- 
ри за това Как ще звучи музиката, Която ще 
чуете В играта има на официалния ни сайп. 
Ще можете да я срещнете и по трейлърипе, 
Които пуснахме. 


Нийл Донъл, 10 тегасйие 


-------------------------- - - - - -- ------------ - 


Епа! Еамазу | и 1 за СВА 


бдиаге Епх ще портнат две от Класическите си А- 
па! Еапазу заглавия за бате Воу Адуапсе. Епа! Еап- 
1азу и 1 ще представят първите две заглавия от 
серията, Кошто бяха пуснати В продажба през 1987 
и 1988 година за Еаписот (наречена Мийепдо Епег- 
1аптеп! зудет 8 САЩ). Двете игри ще се прода- 
Ват само на един Картридж, Което е Вторият 
такъв случай за Компанията. Новите СВА Версиц 
на игрите ще бъдат с обновена графика и Възмож- 
ността да се записвате Където и да е из нивата. 
Игрите ще бъдат пуснати В продажба В Япония 
през месец Юли на цена от около 575. Дата за Аме- 
рика все още не е обявена. 


саундтраКкът на Оеиз Ех 2 


(оп 5огт пуснаха целия саундтрак на Оеиз Ех: |пу5!- 
5в Маг за свободно теглене от уеб-сайта на игра- 
та (улум.дхпмб емаг.сот). Общо 14-пе Компози- 
ции на Александър Брандън и Тод Симънс оп |0п 
5Гогт можете да намерите В секцията „Оолупо- 
адв“. 


ноВ проект на 
Оайа! Ехиетез 


Опопа! Ехиетез тези дни обявиха новия си проект - 
Оагк Зестог. За момента единствената информа- 
ция около заглавието е, че се разработва за Конзо- 
ла от следващо поколение (Р5З, ХБох 2 или и две- 
те). За РС, естествено, нищо не се споменава. Въ- 
преки малката продължителност на рекламното 
Филмче може да се предположи, че играта ще пред- 
ставлява нещо Като футуристичен Мета! Сеаг 50- 
па, Който, противно на очакванията, няма да се 
развива В добре познатата ни Ипгеа! вселена. По- 
ради дългогодишните Взаимоотношения между 
Ергс и ОЕ е доста Вероятно новата графична плат- 
Форма, която играта ще използва, да е Всъщност 
Упгва! Епоте 3.0, Като последният беше неофициал- 
но демонстриран на Сате Оеуеорегв Сопт!егепсе 
този месец. Това в нашата прогноза. Задаващопо 
се ЕЗ ще покаже дали сме били прави. 


ПЯ р:/Лумлу.дагквестог.сот 


Носкз аг Сатез КупуВват 
гейм студио 


Носкатаг Сатез/Таке То уегасйме В 
своя публикация обявиха, че са закупи- 
ли базираното В Лийдс английско сппу- 
дио МоБгиз Етепаптег“. Самите Мо- 
Миз, авглори на бате Воу Адуапсе порта на Мах Ра- 
упе, Вече ще се подвизавап Като ВосКзтаг | еед5. 


жа 


НОСКЗТАК 


Са! о Ощу: Ипиед ОНепаме 


Асймвтоп официално анонсира порвото допълнение 
на своя хит Са! оОщу. Става Въпрос за Са! о? Ои- 
Ту: Ипйес Ойепзме. Играта ще използва пак позна- 
тия ни Оиаке 3 енджин, плюс нови специални ефек- 
ти. Ще бъде ВКлЮчен и мултиплеър режим с панко- 
Ве и танкове у/5 пехота. Заглавието излиза Във 
Версия за РС В началото на тази есен. 


игри по Агата Кристи 


Според публикация В ВВС, Внукът на Агата Кристи 
- Матю Причърд, е дал съгласието си за разработ- 
Ката на пет Компютърни игри по творбите за по- 
пулярния детектив ЕркЮл Поаро. Всичките пет за- 
главия трябва да се появят на бял свят през след- 
Ващите шест години, но Все още липсва информа- 
ция Кога точно ще стане гпова. 


игра по ЗНгек 2 


Базираното на продължението на КулпоВвия анима- 
ционен филм заглавие ще бъде екшън-адвенчър и 
ще излезе през месец май 2004. Разработва се оп 
Гухойих за Раузтаоп 2, Хрох и СапеСшре, Мсапоиз 
Мвопв - за СВА и Атаге/Кпоулуопдег - за РС. 


Тез 1 и Тпрез 2 
безплатно 


За да загреят геймърите за очакваното Към Края 
на годината заглавие Тпрев: Мепдеапсе, от Муепа! 
Ипмегва! са решили да разпространят безплатно 
първите две заглавия оп Кулповата мултиплейър 
поредица. Да, абсолютно Вярно сте прочели. Еди- 
ният Вариант да се сдобиете с тези Ключови игри 
е да си ги изтеглите от еРапег (бляяях! ЕПеРапе! 
съкс на макс!), а другият е да си Купите Юнското 
издание на Сопрщег Сапипо Мопа, Ком Което ще 
Върви безплатно ОМО с игрите и Което излиза на 
4-ти май. 


Джон Ву и Метод 


КултоВият екшън-режисьор Джон Ву исКа да пре- 
несе един от най-Култовите женски персонажи на 
голям екран и планира да инвестира сериозни пари 
8 това. Продуцентската Компания на режисьора - 
Тдег НП Емепатптеп! - е лицензирала филмовите 
права за франчайза „Мегой“ оп Мийепдо. 


„Смятам, че Във фантаспичния Жанр шма големи 
Възможности за нещо Като „Мего“. Мисля, че 
много ог настоящите родители са израснали с 
тази игра по Времето на Млепдо Епепаптеп! бу- 
зет“ - заяви Брад Фоксховен пред Ройтерс. „Ме!- 
го“, Която дебютира В Щатите за МЕЗ през дал- 
ечната 1986г., разказва историята на жена-боец 
на име датиз Агап, използваща супер мощен боен 
КкостЮм, за да се бори с изсмукващите енергията 
Метроиди и Злата Мотег Вгат. 


Мока М-Саде СО 


Кока обявиха детайли за следващата Версия на 
преносимата си Конзола М-баде. М-баде 00 не е М- 
баде 2, а по-скоро подобрена Версия на определено 
недоизпипания си предшественик. Тя ще е с по- 
малки размери, няма да има Вградени ЕМ-радио и 
трЗ-плейър, но все пак ще можепе да слушате 
трЗ-ойКи, чрез програми, досглъпни за сваляне от 
мрежата. М-баде 00 ще е авубандов, има и НЯКОИ 
промени В цифровия и гейм-паца, целящи да го на- 
правят по-удобен за ползване. Цената е 2995, а на 
пазара ще можете да го намерите през май. 


урнир по Циаке 3 В 
атрицата 


На 10-пи април В Матрицата се проведе глурнир по 
Оиаке 3. За безпроблемното провеждане на ппурни- 
ра бяха осигурени 30 дВугигахерцови машини. Зая- 
Вилите участие бяха 26 души, сред Които - нЯКОЦ 
от най-добрите ни играчи по 43. 

Турнирът се проведе по добре известната сред 
играещите диаке швейцарска система - В първи 
Кръг участниците се подреждат произволно. Във 
Втори и нагоре (до Бти рунд) се срещат тези съ- 
стезатели, Които не са играли заедно и са с най- 
близък резултат ( пример А уз В, Кошто шмат по 2 
победи, С уз 0, Които шмат по 1 победа и т.н.). 
Картите се определяха, Като играчът, Който е по- 
напред В Класирането, избира първата Карта, на 
Която ще се играе. Опонентът му избира Коя оп 
четирите Карти да отпадне. След първия мач за- 
губилият избира на Коя Карта да се играе Влория 
мач. 

На финала се срещнаха Нгепск у. Адеагие, капо 
след една на една игри, с резултат 9/8 и фраг, 1 се- 
Кунда преди Края, глурнира спечели Агетск. 
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„ Опгва! 3.0 


Ф---чаае-<-<<-<+-<--<+-<-<<<+-.-----<-<-<-<«-<«-<---2<-- 


Това, Което показаха Епик на СОС 
реално беше едно 20 минутно демо 
на Възможностите на новата си 
платформа, Което даде ясно да се 
разбере, че и през следващите 2 г0- 
дини пя ще е една от Водещите. 


„Рег-Рхе“ Путпта ап 
Повттд Ейес!6 

Тази гехнология позволява осве- 
теността на Всеки пиксел на екрана 
да се изчислява индивидуално. Часго 
от тази технология е Ной Оупапис 
Вапое Понта, позволяваща изобра- 
зяването на обекти, Които „сияяп“, 
Когато са осветени с доспапъчно 
сшлен източник на светлина. 

Резултатът - Всичко В играта 
изглежда много естествено, гладко 
осветено и динамично, сенките са 
гладки и напълно реалистични. 

Демонстрация - фенер, овижещ 
се през средновековна Катакомба. 
По спените играят Живи сенки, ръ- 
боВете им изсветляват и се замъ- 
гляват реалистично с оппдалечаване 
на източника на свегтлина надолу по 
Коридора. 


Имиа! Оврасетеп!: 
Вгодег Витрв 

Вотр тарро плехнология, създа- 
Ваща илюзия за прицезмерност, Коя- 
то безпроблемно понася динамично- 
то освегляване, без да не се забеляз- 
Ва Видимо замазване на пекстура- 
та, независшмо Колко близко е на- 
блюдателят 90 нея. 

Резултатът - обикновена плоска 


онокия 


-----4+--<+-<-<--“<-<--<-«<-<--<-<-<--<-<-<---? 


текстура изглежда напълно 30. 
Демонстрация - Каменна стена, 
при измесповане на гледната точка 
се Вижда всеки ръб на Камънште, Ка- 
мерата минава зад слената и се 
Вижаа, че наистина става Въпрос за 
обикновена плоска текстура. 


тсгеду Оегайва 
Спагас?ег Мойе!5 

Технология за изграждане на Висо- 
Ккополигонни детайлни модели без и3- 
лишни изчусления. 

Резултатът - Високодетадлни 
модели, Които не натоварват харду- 
ера. 

Демонстрация - два модела, еби- 
ният „супер-пежък“ (6 милиона поли- 


гона!), другият по-проспичък („само“ 


6500 полигона). Посредством Вгра- 
дените В еножина инструменти де- 
тайлите на „пежкия“ модел се ек- 
сплраполират Към „олекотения“ 
обект - Всяка извивка, Всяка малка 
подробност е пренесена 1:1. Всичко 
В реално Време. Рендингот на финал- 
ния продукт отнема минути. Ер!с са 
демонстрирали и Крилато демонопо- 
добно същество с полупрозрачни 
Криле, през Кошто се процежаа свет- 
лина и се Виждат ясно Жилките на 
пулсиращите кръвоносни съдове. |п- 
ргеззтме! 


Маззме Оийоог Епигоптеп!в 
Още оп първия Опгеа! това е 
запазена марка на пози енджин, Цп- 
геа! 3.0 енджинът обещава да 
продължи тази традиция. Демон- 
сглрираното впечатлява - планини и 


хълмове, свръх-реалистични сенки, 
фотореалистични, полу-прозрачни 
облаци и изглед чак д0 хоризонта. 


Мех!-бепегайоп 
Ед!то Т00/5 

В новия едитор за нива са Вграде- 
ни процедури и дефиниции за различ- 
ни Видове плерени. Досплаптъчно е ди- 
зайнерът само да укаже общия тип 
на пекспурата, с Която ще работи 
(например „превна площ“) и ен- 
джинът поема нещата, Като Всички 
„подразбиращи“ се деглайли по пози 
тип терен се допълват авломатич- 
но. Енджинът подбира и подходящо- 
то съчетание от пекстури за обек- 
пие; например Вусока планина - Ко- 
гапо дизайнерът я изгражда с нара- 
стване на Височината, зеленшпе го- 
риц треви по склоновете 0 преми- 
нават плавно В заскрежени Върхове 
и скалисти ръбове покрити със сняг. 

„РНАТ“ - инструмент, позволяващ 
да се създават физични модели и да 
се наблюдава поведението им В ре- 
ално Време, да се добавят различни 
сглобки и различни ограничители. 

Едитор на маплериали - позволява 
буквално да си „играете“ с новите 
Вградени ефекгли. Удобният интер- 
фейс дава Възможност да се борави 
удивително леко с Вградените ин- 
струменти - започвайки от базови- 
те повърхности и Визуалното мани- 
пулиране с тях, добавяне на пеКсту- 
руц попипо ефекти. 


Заключение: Ипега! 3.0 изглежда 
чудовищна плехнология! При все, че 
едва ли ще Видим заглавия, използва- 
щи еножина преди 2005 или 2006г. 


бате Оеуейорегв Соп/егепсе за първи път стартира през 2000 година, но успя за КратКо Вре- 
ме да набере сКорост и да се превърне В едно от най-големите събштия В гейм-индустрия- 
та. Трудно е да се определи точното естество на ВОС, тъй като то съчетава В себе си 
много неща - изложение с над овеста различни фирми, лекции на някош от най-големите све- 
тша 8 бранша , пфрепйат! бате Еез ма! и още и още. Нека го наречем експо, но тогава ще 
го приравншм до нивото на ЕЗ, Където по-голямата част от посетителите са Крайни по- 
требители. Тук посетителште, В главната си част, са самите гейм-уевелъпъри, студенти | 
и маниаци, опитващи се да пробият В бранша. С други думи - ценители. В следващите ребо- 
Ве четете за най-интерсното, Което бе представено на тазгодишното ВОС и се дивете. 


Игра на годината 
таг Маг: 
Кпотв о те 019 Вершбйс 


Герой на годината 
НК-47 оп Заг Маг: 
Кпотв оле Ой Верибйс 


Начинаещо студио на годината 
ппйу Мага за Сай о? Ощу 


Озвучение 
Са! оОщЩу 


Гешм Дизайн 
Ряпсе о? Рега: 
Тпе Запдв 0 Пте 


Програмиране 
Рппсе о! Регета: 
Тпе Зап 0? Пте 


Графика 
Тпе Гедепд о? 2е1йа: 
У/па ууа!кег 


Сценарий 
Зтаг Маг: 
Кпломв об1не 019 Керибс 


„наградите 


Както Винаги, Кармак бе точен и 
ясен. Началото на речта му започна 
с трудностите на девелъпърската 
работа с увеличаването на слож- 
ността на игрите и един регро- 
спектлиВен поглед Към миналогпо, Ко- 
гато геймърът се радваше само на 
две чертички и точица. Ако преди 20 
години двама програмисти са може- 
ли да направят сами игра, днес това 
е напълно невъзможно. За учудване 
на Всички Кармак признава, че има 
части от Ооот |! Кода, Кошто той 
изобщо не е Вижаал. 

Бариерата от 80 милиона полиго- 
на на секунда, Която се смяташе че 
е необходима, за да се създаде реал- 
ност е Вече счупена и е ясно, че ще 
ни бъде нужен още детайл. Като 
пример Кармак посочи едно работно 
бюро В Компютърна игра и същото 
В реалния Живот. ДоКато при първо- 
то Виждаме само 5-6 разположени 
обекта, то при Влорото обектите 
са много, много повече. Ефекти, 
толкова впечатляващи Като Във 
„Власгелинът на пръстените“ няма 
да Видим 8 Компютърна игра, поне 
още едно десетилетие. От друга 
страна, според 14 мастъра, В аудио 
отношение Вече сме постигнали 
почти Всичко и ако наповарим даде- 
на машина само с аудио частта на 
играта, ще докараме абсолютно ре- 
ална звукова обстановка. Друг е Въ- 
просът дали това ни е необходимо. 
Според него още две-три поколения 
аудиопроцесори и аудио аспекта на 
игрите съвсем ще си намери май- 
стора. 

Колкото до физиката - „В момен- 
та правим някакви базови и общо 
Взето привиални неща. Гогпино е да 
имаш две квадратчета, Които да 


подскачат наляво-надясно, да падап 
В различни положения и да имаш гад- 
до! модели, но В бъдещите игри ще 
са нужни симулации на Времеви ефек- 
ти, на течности, на прах, Която ще 
Витае из въздуха.“ 

А-то, при 19 било на принципа 
„Или правиш нещо добре или се опи- 
тваш максимално добре да го пре- 
скочиш“. Трудна е интеракцията с 
Компютърно-генерирани персонажи и 
ако започнеш да правиш герои с 
идеята да реагират много добре, но 
те пак са пълни олигофрени, може би 
е добре да се позамислиш, дали това 
е нещото, Което искаш да преслед- 
Ваш.“ 

Поради горвизброеното, Казва 
Кармак, разработката на дадена 
игра станала много по-бавна и слож- 
на. Когато започнали да правят 00- 
от В екипа се появила идея за пре- 
работка на няКое старо заглавие с 
новият еножин. „Идеята беше па на- 
правим Оиаке |! гепих използвайки но- 
Вите технологии. Само идеята да 
направим нови сКкинове на моделите 
на старата игра ни сблъсква с мно- 
Жество технологични проблеми.“ 

Гуруто не пропусна да се похвали, 


| аксиома 1 


че на неговата машина В момента 
се подвизава МУ40 (най-новият чип 
на па, Който Все още се разрабо- 
тва), Който според него е нещо, на 
Коего ниКоя игра няма да може ба 
се опре В близките 2 години и поло- 
Вина. В началото на разработката 
на Ооот 1, нещата са се рендрира- 
ли на СеРогсе 1 Карти - това е било 
преди четири години. На Кармак му 
се наложило да прогнозира д0 Колко 
ще се развие индустрията и Какви 
Висоти ще досплигне днес, за да мо- 
же енджинът на 19 да е Все още ак- 
туален. Човекът бил по-скоро радо- 
стен, отколкото гора, че е познал 
Какво ще се случи, но също така 
споделш, че не се заема да направи 
една пакава бъдеща прогноза, Капо 
шма предвид с Какви гемпове дърпа 
индустрията. 

На Конкретен Въпрос, дали смята 
игрите за някаква форма изкуство, 
а не само Като на форма за забавле- 
ние Кармак отговорил, че защитава 
позицията на забавление и геймъ- 
рът Винаги е бил нещото, Което го 
е мотивирало. „В Крайна сметка пи 
плащаш да се забавляваш, а не па се 
Възхищаваш.“ 


сапее6 оре? 


Сопеееос“ 


Приятна изненада предизвика обявя- 
Ването на зейоиз Зат 2. Хърватите 
представиха едно интересно тех-демо, 
Което се журкаше на щандовете на АТ! 
и Мсгозой. 

Може би най-голямото нововъведение 
8 новите приключения на Сериозния Сам 
е Въвеждането на превозни средства В 
играта. Още В първата сцена от дем- 
ото (Клипче, Което може да намерите 
на нашите дискове) Сам е покачен на 
мотор и остро ръчКа газта. Според 
главния програмист и главния дизайнер 
на проекта, превозните средства ще са 
Важна част от Зепоиз дат 2. Като при- 
мер Сговат дали някакъв конкретен мо- 
мент В играта, при Който Сам трябва- 
ло да се изплъзне от извънземна па- 
плач, за да се домогне до превозното 
средство. Това било доста трудно, тъй 
Капо Враговете също използвали МПС- 
та. 

Демото показва една доста добра 
графично игра. Моделите са пипнапи, а 
употребата на битр таррто плехноло- 
гията е на място. Като Капак идват и 
огромните открити пространства, Ко- 
што изстреляха първата част на игра- 
та и дори я направиха „Игра на година- 
та“ навремето. 

Концепцията си остава непроменена 
- ще шмаме адски много малоумни, и3- 
Вънземни твари, Които да отстрелваме 
на Килограм, минимално Количество ис- 
тория, огромни нива, за Които Вече спо- 
менахме и невероятният Соорегайуе по- 
де В Минрауег, Който наскоро отново 
разцъКахме В редакцията. 

Зепоиз Зат 2 ще Видим най-Вероятно 
тази година, Като преди официалния ри- 
лийз ще можем да се насладим на демо- 
Версия. 


ХОРАТА С ШАГ-ЦР 
ГУБЯТ ПО ОЕЕАШТ 


Една оп най-интересните демон- 
страции на тазгодишната СОС беше 
презентацията на заглавията на 
Поппеад Зов, Както и съпъства- 
щата я лекция на Питър Молиньо. 
Безспорно фокусът беше Върху цен- 
пралното заглавие - Васк 8 М/Пе 2, 
но успоредно с пова бяха представе- 
ниц други интригуващи бъдещи про- 
ектли, Като небезизвестния симула- 
тор на холивудска филмова Коща - 
Тпе Момез, а също така и изключи- 
телно интригуващия и амбициозен 
проект на Поппеад и Мсгозой - ро- 
левата игра Еаре. 

Демонстрирани били част от Ввъ- 
зможностите на еножина на Васк в 
Уупйе 2 - например симулация на 3е- 
метресение, придружено с изригване 
на Вулкан, а също така Как група 
Войници бутат надолу по един холм 
огромна сКала, с Която смазвап 
Враговете си В подножието. Мо- 
линьо разяснш и различни апекти ог 
гемплея - Как играта може да се 
играе и Като нормална реално-вре- 
мева стратегия - със строеж на 
сгради, защитни стени за отбрана 
на градовете, обучаване на армия и 
т.н. Основно действащо „лице“ В 
презентацията се оказал гигантски 
лъв. Показано било Как ЗВярот първо 
изплашш и разгонил огромна Ввраже- 
ска армия, а след пова се сбил със 
съществото на прогливника - гори- 


+ 


ла с тип „Кинг Конг“. Разразила се 
люта битка, хвърчала Кръв, Молиньо 
обяснил, че раните, Кошто си нанася- 
ли Животните, по-Косно щели да 
останат Като белези по телата им. 

В лекцията си гурото засегнал и 
изкуствения интелект. Самият 
термин „изкуствен интелект“ (ИИ 
ши А), обяснил той, описва по Какъв 
начин не-човешката част от играта 
общува и се държи. Понаспоящем, 
според Молиньо, могат да се дефи- 
нурат три типа ИИ: 

ае Масптез - описващ съвсем 
базово поведение, основаващо се на 
определени условия. Тези „под-про- 
грами“ са бързи, ефективни и не мо- 
гат да се нарекат точно „инте- 
лек“. 

Адепб - скриптиран ИИ - програ- 
ми, Които се опитват да посплиг- 
нап определени цели. Смесени с 
определени скриптирани серии, пле 
могат да бъдат доста убедителни и 
са мощен иснтрумент. 

бгоир Мтдв - специфична Кон- 
спруКция от програми, при Която 
един самостоятелен ИИ модул Ко- 
манава група агенти (Като пример е 
даден града и Жителите му В В8М/). 

Тези при типа ИИ, са доста далеч 
от академичното понятие за ИИ, но 
са идеални за описване на Всичко 
онова, Което можете да срещнете В 
игрите. Понастоящем те се изпол- 
зват 8 различни гейм-разработки В 
следните насоки: Реактивен ИИЙ - Ко- 
гато играта реагира на определени 
действия на играча. Интересна осо- 
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беност при него е, че поведнието му 
е доста непредвидимо, но ппова е 
нож с оВе остриега, плъй Капо ефек- 
тите са интересни, но трудно се 
поддават на Контрол от страна на 
дизайнера и съответно -- не е лесно 
да бъдат подчинени на общата 
игрална Концепция. 

Самообучаващи се системи - Ка- 
то тази движеща съществото В 
ВЕМ/. То реагира по определен начин 
8 зависимост от действията на 
играча, а той сам определя дали да 
го направи добро или лошо. В този 
случай ИИ реагира на директни, пре- 
Ки действия от страна на играча. 

Бъдещото развитие на ИИ, спо- 
ред Молиньо, ще Води Към решаване 
на по-сложни проблеми - например 
истинска Комуникация между играча 
чИИ. Макар да сме доста опдалече- 
ни все още от истинското разпоз- 
наване и разбиране на думите, един 
евентуален Вариант от близкото 
бъдеще би бил Комуникация основана 
на избор от определен списък с идеи 
шли сшмволи. Молиньо дал за пример 
ролевата игра Раме, В Която игра- 
чът ще може да общува с Жителите 
на градовете посредством именно 
такъв списък от символи. В заклю- 
чителната част разискваната тема 
е била светлата и тъмната страна 
на ИИ Концепцията. От една страна 
ИИ дава безкрайни Възможности на 
дизайнерите да създават Комплекс- 
ниц реалистични светове, открива 
хоризонти Ком съвършенно нови 


подходи В гейм-дизайна, от друга 
обаче Комплексните игрални ИИ си- 
стеми често шмат непредвидимо 
поведение. Молиньо е цитирал след- 
ната случка, докладвана от бета 
тестер на Еае - В това заглавие 
главният герой ще има по пялопо 
си набор от страховити и Впечполя- 
Ващи тагпуировки. Тъй Като пе ще 
бъдат белег за героичния му ста- 
тус, Жителите на градовете ще се 
боят и ще разпознават тези знаци 
по тялото на персонажа. В една от 
ситуациите, В Които изпаднал игра- 
чът, героят му - след дълго ухажва- 
не - най-после успял да спечели ня- 
каква севойка и се оженшл за нея. 
След Като се прибрало у дома си 
младото семейство, персонажът 
започнал Както си му е реса па се 
съблича. Виждайки гигантските му 
черни путаировки обаче, невестата 
му изпищала и избягала от Къщата. 
Нещо повече - играчът така и не ус- 
пял да я открие повече. 

Това може да е страхотно оп 
гледна почка на геймплея, но е ис- 
тински кошмар за дизайнерите, опу- 
тващи се да създадат и тесплвап 
игра, В Която сякаш нищо не 9е0- 
ства по начина, по Който би трябва- 
ло. 


Може би най-Важното нещо 
Което се случи на тазгодишният 
СОС бе появата на ХМА, пред- 
стаВена от Мкгозой. Казано 
най-простичко ХМА слива някои 
аспекти на разработването на 
софтуер под Отес и Хрох плат- 
формите. По пози начин де фак- 
то програмистите ще могат с 
един сорс да „заспрелят“ две 
платформи, пъй Като ще изпол- 
зват едни и същи деуеортет! 10- 
0|-чета. Девелопърите ще могап 
да избират от различните ча- 
сти, Които ХМА предлага - било 
то физичен еножин шли аудио си- 
стема и за секунда няма да се 
притесняват, че тези плехноло- 
гии ще имат Конфликти помежду 
си. Според Мсговой В производ- 
ството на една игра 8096 от 
Времето опивало за Конструи- 
ране и само 2090 за създаване, но 
благодарение на ХМА процентите 
щели да бъдат обърнати. Това 
ще доведе до производството на 
по-качествени и по-добри игри. 
Колкото по-малко Време произ- 
Водителите отделят на глехни- 


ческата гледна точка на неща- Ва решение именно на този про- гейм-индустрията Като Ео/с, изразява определени емоции. щ.. 7 

та, полкова повече Време ще шм блем. В бъдеще, всяка игра, Коя- Иаме, Нахок, Степоп и Сгиек, | | 

остане за изпипването на графи- то се прави за Мсговой ще се обясняваха надълго и широко ии кветаеа еее я ши 
Колко благодарят на Мсгобой нат-ачне 2 соцусе са 


ка, звук, нива, мултиплебър и 
геймплей. 

Прес-конференцията започна с 
обичайното бла-бла, от страна 
на някакъв пип за пова Как гейм 
индустрията Вече навлязла В 
поп-културата и била неизменна 
част от нея, за навлизането на 
новите пехнологии и за Всички- 
те онези неща, Които пичовете 
от Часк А55 са сумирали в: „И/аг- 
птд! Тпе юйои/тд ргото Геашгез 
Бай, Бай... Рай-Бай-Бай-Май...“. 

Когаго нещата опряха 00 ци- 
Фри публиката Като че ли се по- 
разбуди. И така, през годините 
1982, 1994 и 2004 инвестициите, 
необходими за изготвяне на Ка- 
честВена игра са скачали съоп- 
Ветно от 100 0008, минали на 
1000 0008 и заковали на 
5 000 0008 В момента. Оп друга 
страна средната цена, на Която 
се продават игрите не се е про- 
менша. Според Роби Бач ХМА па- 


базира на ХМА, тъй че свиквайте 
с това прибуквие. 

Любопитно: Ком прес-бюлепи- 
на, Който бе разпратен на меди- 
ите, около 30 гейм-девелъпърски 
студия и фирми, асоциирани с 


за това, Коепо правят за 
тях и Как това ще помогне 
адски много за развитието 
на гейминга. Хмм... А дано де! 


За мое огромно разочарование, Маме не 
показаха нищо принципно ново. Де факто 
демонстрацията, която направиха беше 
прожекция на същото „ново“ - старо демо 
от миналогодишното ЕЗ. За сметка на 
тоВа изсипаха тонове теория. Бяха разяс- 
нени подробности по системата за моде- 
лиране на лицевите анимации. Според Рик 
Елис (шеф на дивелъпърския екип) В осно- 
Вата на Въпросната стоят изследвания- 
та на 0-р Пол Екман по таксономията на 
лицевите изражения. За да се получи по- 
реалистично изобразяване на лицагпа, очи- 
те на персонажите се моделират посред- 
ством шейдърна технология. Крайният 
резултат е, че очите изглеждат ужасно 
истински - ши по отношение на движения- 
та сиц Като отражение и блясък. 

Наистина интересната и принципно но- 
Ва част от демонстрираното от Маме на 
практика се оказаха моддинг-инструмен- 
тиште, Ком дошгсе еножина. 

Инструментите за скриппиране се ба- 
зират на система от умаурот за раздви- 
жване на обектите, Като по Всяко Време 
ще могат да се Вмъкват нови точки. Ди- 
зайнерът ще може да задава различни 
обекти, Към Кошто да „гледа“ моделът, а 
оттам нататък лесно да приспособява 
поведението, жестовете изражението му 
Ком съответната ситуация. Самите ани- 
мации и Жестове ще могат да се разте- 
глят Във Времето, Като В зависимост 
от периова, за Който се изобразява съот- 
Ветното движение, то ще изглежда Ко- 
ренно различно - например едно и също ръ- 
Ккомахане на забавен Кадър и забързано ще 
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„Войната е мръсно нещо. 
Войната е ад. Това е посла- 
нието, което искаме да 
предадем с Зпейблоск.“ 


Мартин де Ронд, 
Рекламен директор, биег а Ватез 


ай! о? Ошу, МОНАА, Ме!- 

сопо, Ватейейд: Мета и 

прочее инспирирани оп 
Войните игри, може би осгавят у 
геймърите измамната представа, 
че Войната е нещо, В Което добрите 
Винаги побеждават и героите се 96- 
Корират с бляскави медалчепа. Раз- 
положената В Амстердам (ухааа!) 
Компания Сиеп!а батез, наскоро 
анонсира свой амбициозен проект, 
наречен бПпе!бпоск: "Мат 67, чрез Кой- 
то ще се опита да подходи доста 
по-неконвенционално Ком тези ба- 
плални Кървави явления В човешката 
история. Едва ли Сиепа батез би 
могло да се нарече известно гейм- 
студио, поради Което се чувствам 
задължен да Ви уведомя, че това са 
същите пичове, Които В момента 
разработват и КИ2опе - фърст-пър- 
сън шутър за Р52. Предвид факта, 
че мнозина от Вас са заклети РС 
хардкор фенове, допускам също, че и 
това заглавие не е особено познато. 
В таков случай следва да знаегпе, че 
отсега то е спрягано Като попен- 
циалния убиец на На и, да Ви кажа, 
от това, Което успях да докопам Ка- 
то инфо, Като нищо ще бъде. 

Но да се Върнем на Зпе/бПоск: 


"Мат 67. Играта е разработвана па- 
ралелно за РС, Хох, Р52, което не е 
особено добър атестат, ако пита- 
те мен, но силно афшшираният 
стремеж на разработчиците тя да 
осглане Колкото е Възможно по-дал- 
еч по-далеч оп безобразно Клишар- 
ската идея за храбрия самотен пич, 
преборващ средно големи армии с 
подръчни материали ме Кара да се 
чувствам силно заинтригуван. ЕК- 
шън със сигурност ще има, при по- 
Ва В обилни Количества, Което не 
значи авгоматично, че от Всяка ми- 
сия ще трябва да излезепе Като ге- 
рой. Основната цел на пичовете оп 
Сиеп!а Сатез е да уловят ужаса, 
стреса и психологическите травми, 
през Кошто е трябвало да преминат 
Войниците, за да оцелеят Във Виеп- 
намската война. И да, това Включва 
брутални убийства и ужасяващи 
сцени на екзекуции, пресъздадени В 
изправящи Косите и преоброщащи 
стомаха Кът-сцени. Всъщноспп, цел- 
та Ви В играта ще е доста, Хмм... 
„проспичка“ - да се измъкнете оп 
Виетнам живи. Няма медали, няма 
героични мисии или митове за това, 
как да посптопите правилно... Тук ни- 
кой няма да Ви пробутва деплински 
наивните рамбо-спайл сапунки за 
американеца супермен, Който се чув- 
ства 8 джунглата толкова уютно, 
колкото и В шезлонга Върху окосена- 
та морава пред Конвейрнагпа си Къ- 
ща; и размазва Виетнамци с лекота- 
та, с Която смачква досаднипе на- 
секоми шмали наглостта да полазят 
по педантично обезкосмените му, 
загорели под КВварца, горди. След Ко- 
ето се прибира обратно В Кощи, да 
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речем В Тексас, за един бърз, здраво- 
словен и разпусКащ анален секс с Ме- 
ри, Която препетно чака героя си 
от Войната и, Както Всички се д0се- 
щаме, докато го е чакала, изобщо 
даже не се е Въргаляла В оборската 
слама с разни ненавършшли пълноле- 
пие, напърчени, предстоящи амери- 
кански супермени - засега Все още с 
Жълто, около устата, а целомъдре- 
но се е полюшвВала на люлката на ве- 
рандата, зяпала е унесено изгрява- 
щия залез, пананикайки си популярни 
деглски песнички и плегейки на една 
Кука бебешки дрешки В розово и 
синьо за бъдещо отроче, Което - 
ъфкорс, Какъв лош Късмепп, Как пък 


точно на нея ще се случш! - ще 8зе- 
ме да се роди седмаче, но Какво да се 
прави и това се случва В Живогпа... 
тъ... абе, п”Ва май беше от друга 
една приказка. Оглплеснах се, но се 
надявам да простите на Ъндедо си, 
щото пък Возраспита не прощава 
никому. 

Та, значи - Вие чисто и просто 
сте един сдухан новобранец, засран 
насред ожунглите на Виетнам да се 
оправя Както може. Едничката Ви 
мисъл ще бъде единствено как па 
огпървете кожагпа. 

По-простичко от това - здраве 
му кажи. 

След Кратко 
обучение Ви те- 
глят един здрав 
шут В задника 
под формата на 
някаков обжек- 
ти и Вече сгле 
на първата си 
мусия - промък- 
Ващи се през гъ- 
стата и влажна 
зелена плот на 
джунглата, 0е- 
зориентирани и 
уплашени, дока- 
то В това Вре- 
ме паниката 
превръща порвоначалоното чувство 
на безпомощност В чувство на 06- 
реченост. Веднага пояснявам, че с 
течение на Времето - мисия, след 
мисия - персонажът се сдобива със 
специални умения, Които от пушеч- 
но месо го превръщат В Куче. Старо 
Куче, Коепо хапе и скопо продава Ко- 
Жата си - не Капо оная кучка Мери, 
но да не се опКлоняваме. 

Сиег а твърдят, че играгла няма 
да разчупва границите на тради- 
ционния Към днешна дата сплил на 
шутърите. Трябва да призная, че на- 
последък да Видиш екип от разра- 
ботчици със скромни цели и обеща- 
ния, действа освежаващо. 


Тук няма да пища за невероятно 
А, ослепителна графика и гениални 
иновации. При все, че на пръв поглед 
това може да се счете за грешен 
подход, програмистите си сКосвагл 
задниците от бачкане предимно за 
да постигнат убедителни модели на 
поведение и придвижване, Какго за 
Жжълтште Ви противници, така и за 
черно/белите Ви съекипници. Именно 
- 8 мисиите няма да сте сами. Това, 
на фона на Всичко изписано си е ло- 
гично, но аз Все пак да си Кажа. Ако 
превъзхождате противника числено, 
той ще се опита - Коде успешно, Къ- 
де не - да Ви устроват засади. Жъл- 
тте ще реагират адекватно на 
действията и стрелбата Ви (дано 
по-честичко да го правят умирайки), 
а когато надделеят В битката бър- 
зичко ще изпларашват близката 
околност В търсене на оцелели, чиц- 
то мъки да прекрагят. Соекипници- 
те Ви, също Като Вас (освен ако не 
сте някви суицидни плипове), оже- 
сточено ще се борят за Живота си, 
но ще Ви осигуряват прикриващ 
огън, докато се опитвате да изпъл- 
ните задачите В дадената мисия. 
Както на пропиувника, така и на ва- 
шите хора ще им се случва да стре- 
лат неточно, Което капо нищо мо- 
же да превърне прикриващия огън В 
закриващ. Понякога съекипниците Ви 
ще се оттеглят и няма да има Кой 
да Ви пази гърба. 


г. 


Напредвайки В играта, ще ви се 
налага да довеждате до успешен за- 
Вършек разнородни задачи, Вариращи 
ог масирани сблъсъци с Виегнам- 
ската съпротива, до назначения, 
изискващи по-предпазлив подход. 
Разбирай - стелт. Спелт-мисиште 
ще са свързани основно с разузнава- 
не, атентати и прочее. Екшън часп- 
та ще тече В руслото на праволи- 
нейността, обожективите са про- 
сти, семпли, без излишни усложне- 
ния. Когато приключите успешно за- 
дача, Взводът Ви ще се Връща В ба- 
зовия лагер (хм, тая игра да не се 
окаже симулатор на алпинизъм най- 
накрая). Лагерът е едно от Ключови- 
те места В играта, защото там 
героят Ви ще може да Възспанови 
здравето и екипировката си, аи да 
изкара някой долар от продажбата 
на заграбени трофейни оръжия или 
снаряжение. Ми, да, Вие КВо си ми- 
слите? Когато става Въпрос за оце- 
ляване и пари мародерството пре- 
става да бъде мръсна дума. Аш 


сравнително ограниченият набор 
американски оръжия никога няма ба 
Вие достатъчен. Друга - стан- 
дартна Вече - екстра е Възмож- 
ността да поискате Въздушна под- 
Крепа Във Вид на хеликоптери или на- 
палмови залпове. 

На левъл дизайна също е обърна- 
то сериозно Внимание. Местности- 
те, из Кошпо ще бродите Варират 
от дълги подземни тунели до де- 
пайлно изобразена джунгла, изобил- 
стваща с дървета и почти непрохо- 
дими храсталаци. Целта на Всичката 
тая зеленина е да могат играчите 
да добият по-плътно усещане за 
ужасяващата, асолютно подлудява- 
ща атмосфера Във Виетнамската 
ожунгла, В Която горките янки на- 
Времето са се лупали Като слепи 
Кортици, без грам идея откъде и9- 
Вагл Куршумите и накъде да спре- 
лят, та белким уцелят нещо. За ща- 
стие разработчиците обещават, че 
поне няма да е трудно да различава- 
те Врагове от приятели. Върху мо- 


делите, Както Вече отбелязахме, е 
работено КъртовсКи. Благодарение 
на това ще можем аа се насладим и 
на ефектни анимации, В плова число 
и смъртните глакива, за Кошпо се 
Вече се говорят легенди. Ще съще- 
ствува Вероятност прострелян оп 
Вас Враг, Вместо просто да се гът- 
не, само да се олюлве и след това да 
Ви наполни междуушието с ол0о, 
така че прябва да спе постоянно 
нащрек. 

Мултиплебър няма да има. Оп 
Сиегта смятат, че аКо започнат да 
се занимават и с него, пова ще им 
отнеме ценен ресурс и ще ги отКло- 
ни от главната им цел, а именно - па 
създадат сингълплейър игра, Която 
ще се помни. Дано пък да се спра- 
Вят. Освен това, мулпиплейър игри 
- колкото искате... 
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Компютърни игри, Които 
Ккомпанишпе ежемесечно бълват, е 
доста Вероятно човек да пропусне 
една шли две, Които си заслужават. 
Подобен е случаят с новия проект на 
ЕД - Аптие5 о! Ехо, реалновремева 
стратегия, разработвана от Васк 
Ное багез. Освен глипичните за 
Жанра елементи, играта ще внесе и 
някои новости, кошто се очаква да я 
разграничат от спандартните 
стратегии В реално Време. Маг 
Макнайт ог Синерджи, споделя: „На- 
шата игра ще представлява Връщане 
Във Времето на огромните армии и 
мащабните батални сцени.“ 

Три ща са основните раси, борещи 
се за Контрол над планетата - Им- 
перията, ЗВеровете и Низвергнати- 
те. Историята Като цяло доста на- 
подобява тази на Магсгай | - Хора- 
та, представляващи Имерияпа и 
ЗВеровете, Водят Война от Векове, 
докато един ден не се изправят сре- 
щу един общ и спраховит противник 
- Низвергнатите са добре организи- 
рани и Водени от зловещо същество 
от друго измерение. Те обитавап 
огромни подземни бърлоги и подби- 
рап подходящи моменти, В Които да 
нанесат своите удари. Основната 
ши цел е да се доберат до Сърцето 
на Во0а - могъщ магически Кристал, 
прекарал Векове под закрилата на 
Империята. Преминаването му Във 
Властта на Низвергнатите ще дове- 
де до Края на хората и зверовете. 

Империята е правилният избор за 
любителите на елфически лъкове, 
джуджешки брадви и рицари В лъска- 
Ви брони. Преимуществогпо на шм- 
перските Войски ще е В силнаппа за- 
щита и специалните укрепления, Кой- 
то ще могат да строят. 

ЗВеровете ще привлекат почита- 
пелште на по-агресивния стил на 
игра. Армията им ще се състои ос- 
новно от пролове, огрета и демони, 
Кошто се очаква да бъдат изключи- 
телно ефективни при обсада. Троло- 
Вете ще притежават умение, Коепо 
ще им позволява с един удар на чука 
си да опблъскват противника назад 
ши да го изпращат Високо във въ- 
здуха. 

Низвергнатите са сбирщина от 
помни елфи, паднали рицари, рояци 


от насекоми и безмилостни съще- 
ства, Кошто нямат друга цел освен 
тотално унищожение на всичКо Жи- 
Во, Което им се изпречи на пъгля. 
ОсВен за битките по земя и Во- 
здух, се поогответе и за сериозни 
подземни сражения. Разработчиците 
са се постарали да разчупят Канони- 
те на Жанра. Освен Конвенционални- 
те бойни тактики, играчът ще 
трябва да се постарае и да надхитри 
проглувника, използвайки нестан- 
дартни стратегии, провирайки се 
през пещери, Катакомби и дълбоки 
тунели. Играещите предимно В за- 
щита стават доста уязвими, а по- 
офанзивните се оставят открити, 
тъй Като им се налага да издирват 
проглувника на двегле нива. 
Подземните единици, Които Всяка 
раса притежава, се предполага да се 
окажат едни от най-добре отплаща- 
щите се |с минет? - бел. зпаке). На 
този етап се знае, че за хората по- 
Ва ще са миньори |окей, минептот 
отпада - бел. бпаке!, Които спрояп 
удобни за придвижване на останали- 
те единици шахти. Зверовете ще и3- 
ползват демон, обладаващ способ- 
ността за пътуване между измере- 
нията, а низвергнатите ще разчи- 


тат на огромен червей - скаут. Тези 
единици могат да се окажат и много 
полезни за проучване на Вражеската 
територия. Хубавото на цялата ра- 
бота е, че интлерфейсът ще е плака 
направен, че с наплискане на един бу- 
пон ши Клокване Върху иконка, ще 
може да се превключва между подзе- 
мията и повърхността, Което ще е 
доста полезно по Време на повече 
битки. 

Разработчиците са създали подхо- 
дящ за епични сражения енджин, Ко0- 
то ще поддържа над 200 единици е0- 
новременно на бойното поле. За да 
съчепаят стила на игра на повър- 
хността и под земята, оп Васк Ное 
батез са ВКлючили и някои доста ин- 
тересни елементи В геймплея - на- 
пример Възможността за унищожа- 
Ване на язовирни спени и наводнява- 
не на подземните тунели. Защо да 
преследвате противника, Като про- 
сто можете да го удавите. По съ- 
щия начин ще можете да го затруп- 
Вате с лавини или да взривявате мо- 
стовете, по Които се пъгпрузят 
Вражеските армии. 


Наскоро се разбра, че играпа ще 
поддържа масови опипе мултиплейър 
мачове. Разработчиците търже- 
ствено са обещали да ВКлючат чети- 
ри вида мултиплейър модове: Мейее, 
Агепа, Мкзтоп и Егее-юог-ай. Играта на 
те!ее изправя играчите срещу Кон- 
пролирани от Компютъра опоненти. 
Най-интересен е Агепа модот, Къде- 
то ще Ви захвърлят насред огромно 
бойно поле, Където не само гпрябва 
да се справяте с опонентите си, но 
ида избягвате множесптво Капани и 
бариери - Водни ями, защитни Кули, 
различни неутрални чудовища. Де- 
глайли относно М!580п модот не са 
разкрити, но най-Ввроятно ще пред- 
ставлява просто отделни мисии. В 
последния - кее-Рогга!, всеки е сам за 
себе си, с една реч - очакваме голе- 
мшпе мелета. 


Феновете на стратегиите ще се 
радват да научат, че бета Версия на 
играта, Както и демо, ще бъдат пу- 
снати по-късно пази година, така че 
най-вероятно ще можем да се насла- 
дим на екшъна преди играта офи- 
циално да излезе на пазара. 


опускам, че сте чували 

за Мапогдв Вайесгу. Ако 

ли не, за съжаление В та- 
зи статия няма място за репро- 
спекции; Ключовата дума тук ще бъ- 
де „НОВО“. 


Най-напред, шма пет нови раси: 

Рабие!огав: В пехните редици ще 
срещнете единици, Които плюят Ки- 
селина, сеещи пръски червенва 
смърт огнехвърлячи, хидри и р/адие 
рпезвб 

Змагт: ако страдапе от инсек- 
тофобия, по-добре не си и помисляй- 
те за тази раса - скорпиони, огром- 
ни мравки и Каквото друго члене- 
стоного се сетите - пук е. 

Звга!!: Комбинация от хора-змии 
и динозаври (прицераптор и пирано- 
завър рекс) 

Тпе Етрие: Човешката раса от 
прежните игри тук се е разделила на 
оВе - Империя и Рицари (по-долу). 
Империята разполага Както с Копи- 
еносци и стрелци, така и с магове - 
червени, черни и бели. 

Клио: Рицарскапа раса, Както 
можете да се досетите, съдържа 


селяни, мечоносци, няколко Вида Ка- 
Валерия, инквизитори и архонти. 

И така, общо расите В играта 
стават 16 (!!!). Освен това Ком вся- 
Ка стара раса е добавена нова едини- 
ца. 

Следва новата система за герои, 
Която Ви позволява да ъпгрейдвате 
героя си по време на сценария. Щом 
любимецът Ви Качи ниво, можете да 
ъпгрейдвате или учите нови закли- 
нания (общо са над 1000 В 13 различ- 
ни сфери на магията, от Кошто 3 са 
нови: ровоп, дмпайоп и агсапе), да 
Качвагте здраве - директно В играта, 
без да чакате за нова мисия. Има съ- 
що така нови атрибути (някои Вече 
Вървят със собствени заклинания), 
сред Които да избирате, Когато Ка- 
чите ниво. Некромансерът например 
може да избира между пова да качи 
точка на некромантското си уме- 
ние, с Което ще придобие достъп 90 
допълнштелни заклинания и заКлина- 
телни точки; или да увеличи силата 
ши спапвта-та си (пя позволява па 
увеличите максималния обем на Вой- 
ската си). Тази нова система Ви по- 
зволява да развивате героя си Както 
намерите за добре - можете да „хар- 
чите“ точките си за 1-2 атрибута 
ши ба си направите балансиран ге- 
рой, готов за Всяка ситуация. 

И още преди па сме пое- 
ли дъх, обръщаме Вни- 
мание на новите профе- 
сии за Вашите герои - 
Испе/ога, заде, И/пкег, 
еетепа!з!, детоп з/ау- 
ег, огадоп з/ауег - с Кои- 
то сгават общо 28. 
Тук е моментът да 
Вмегтна, че по молба на 
феновете Видовете ге- 
рои Вече не са свързани 


АД аксиома 4 


с професиите - т.е. можете напри- 
мер да имате немъртъв друпа. На 
Всичкото отгоре можете да избере- 
те и глас с Комплект реплики за ва- 
шия герой, с Което да го персонали- 
Зирате съвсем - нещо, Коепо рядко 
се среща В реалновремеви спрапе- 
ги. 

Сред списъка с новости В играта 
се модри и новата Кампания. Тя има 
нова структура, позволяваща Ви да 
избирате битките, Които ще Води- 
те - напр. можете просто да напад- 
непе някоя провинция или да изпъл- 
ните преди ппова няколко спранични 
куеста, свързани с нея, за да Качите 
ниво, сила, здраве, да увеличите Вой- 
ската си. Добавени са също плака 
нови, най-различни магазини, Където 
можете да закупувате предмети и 
Войски, а различните Гат-и ще бъл- 
Вагл неутрални единици, бродещи из 
картата В търсене на майстора си 
:) Добавени са и нови дракони, Всеки 
със специални умения и хм... „духови“ 
оръжия. 

Играта ще има и генератор за 
произволни Карти, редактори за Кар- 
тои сценарии, Както и над 20 „К/- 
пи?“ (тъй като играта е В процес 
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на разработка, не се знае Колко ще 
станат до Края; В момента са 22). 
Разработчиците твърдят, че ще 
шма подобрена поддръжка на Кооп- 
ерапливнага игра, но засега подроб- 
ности не са изнесени. 
Нека Видим и Как стоят нещата с 
техническата част - играта се 
очертава да наподобява Визуално 
твърде много Вашесгу /. Еспестве- 
но, Всички стари раси, сгради и т.н. 
си изглеждат по същия начин. Тере- 
ните са: скали и лава, ожунгла, руини 
и подземни пещери. Въведени са 
много хубави анимации, нова ратс!е 
система и с това графичната част 
се изчерпва. ОтКъм музика обаче не- 
щата стоят по-различно - нови-но- 
ВеничКи звукови ефекти и музика, 
Всичко със СО-Ашбо Качество. 
Разпространители гонят пу- 
скане на играта през Май, но тази 
дата В никакъв случай не може да се 
нарече сигурна. |п пйе тегасбуе се 
славят с това, че слушат феновете 
си, аи самата Компания обяви, че 
играта ще излезе само и единстве- 
но, когато е напълно готова, както 
иче ще тестват и доизкусуряват 
баланса до последния Възможен ден. 
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Пиег зе Епелаттет, 

чието отроче е Тпе Еа!: 

Газ! Оаув 0? бата, са в 
бизнеса от десепилетие, но са поз- 
наги само с ова от проектите си: 
Согавш и Зо/Фегв о! Апагспу. Предпо- 
лагам, че тези имена не Ви говорят 
нищо. И с мен е така. Бърза справка 
установява, че порвага е минала с 
повече от съмншпелен успех, дока- 
то Впората, ЗоА е била приета 00- 
ста по-добре, заради нажежените 
такглически боеве и прекрасната си 
30 графика. Ако следваме логиката 
на градацията можем ба се надява- 
ме, че Последните дни на Гея, Който 
се разработва от почти две години 
ще бъде доста добра игра. За Какво 
става въпрос ли? За смесица оп 
посп-апокалиптичната атмосфера 
на Еапош, Живият и динамичен свят 
на Сойс и битки, доближаващи се 
до тези от Уаддей АШапсе 2. 

Началото на предисторията е си- 

пуирано 8 2062 година, когато МА- 
ЗА конструират шест огромни Кос- 
мически Кораба, предназначени да 
помогнат за Колонизирането на 
Марс чрез изполване на атмосфера- 
та с Въглероден диоксид. Няколко 
дни преди да започнат дългото си 
пътешествие Към червената плане- 


та, експремиспки Култ ги отвлича 
и изпомпва въглеродния диоксид В 
аплмосферата на Земята, предиз- 
Виквайки могъщи урагани, спопя- 
Ваоки полярните ледове и променяй- 
Ки Климата на родната ни планета 
завинаги. Двадесет и една години 
по-късно нашият главен герой, Жи- 
Веещ В малко селце В Южните ща- 
ти, започва своето приключение с 
едно опасно попуване до Ню Мекси- 
Ко, Където - според слуховете - 
парнствено, новосформирано пра- 
Вителспво започва да изковава ус- 
поиште на новата човешка история. 
Създаването на героя не предо- 
ставя нещо ново, но е достаптъчно 
задоволително. Играчите ще имат 
избор между 6 сгландартни характе- 
ристики (сола, подвижност, сръ- 
чност, издръжливост, интелект и 
чар). Различните умения ще са 14 на 
брой. Като дополнение ще може да 
избирате и „професия“, „основен 
Външен Вид“ и „последно място на 
пребиваване“. Въпреки, че няма ня- 
какво специално умение за „говоре- 
не“, глипучно за подобен род игри, 
„чарът“ Ви ще играе Важна роля, Ко- 
гато се занимавате с МРС-тагпа. 
Системата за вдигане на опит ще е 
сравнително позната, Като плочки- 
те експиршънс ще можете да раз- 
пределяте свободно сред уменията, 
а при достигане на определено ниво 
и изисквания ще можете да избира- 


ТНЕ ЕА 


АТ ОДУ8 ОЕ САД. 


те сред най-различни бонус умения 
(регкв). Главният дизайнер Сагетеп 
5иепве дава пример с боравенето с 
леки оръжия - при достигане на 75 
точки на ппова умение играчът ще 
може да избира между пърковете 
„стрелба от клекнало или легнало 
положение“, „бързо презареждане“ и 
„бързо прицелване“. От 51мег 5уе 
Казват че ще се посглараят да на- 
правят Всяка основна характери- 
спика и Всяко умение полезно, за да 
може максимално да се разнообра- 
зят плиповете персонажи Кошто ще 
създавате. 

Тпе Еа!: (аз! Оаув о! даа ще пред- 
лага един огромен и уникален свят, 
който ще предоспавя на геймърите 
значителна свобода. Действието 
ще се развива някъде между Тексас 
и Аризона В Щатите. Саге!вп 9тейзе 
обещава огромни и изполнени с Жи- 
Вот гейм локации. Играчът ще мо- 


Автор: тетсив 


Же да пътува до Всяко едно място 
по Каргата, Което му е известно и 
8 зависимост от решенията който 
Взима историята ще се развива 8 
различни насоки, Като само от вас 
зависи дали ще изполните дадена 
задача или не |ми по обикновено от 
нас зависи, Колега; ей я и сега Жена- 


та ми е Виснала на главата и ми Ви- 
Ка сакън, тоз Куест няма да го и3- 
пълняваш докато не измиеш чинши- 
те, хаймана с хаймана, ама аз съм 
КораВ и устоявам - бел. Зпаке). Ис- 
торията на играта е доста силна, 
според създателите си, но най-ин- 
пересното е че Веднъж завършена 
геймърът ще може да продължи да 
играе из света и да развива героя 
си. 

От бПуег Зу1е целят да създадат 
авглентична пост-апоКалиптична 
обстановка с реалистични распе- 
ния, Животни, динамично поведение 
на персонажите и напрегната ат- 
мосфера. В играта има смяна на сен 
инощ, а МРС-тата ще шмат автен- 
тични графици и ще реагират раз- 
лично според часа оп денонощието 
и репутацията на героя. 

В Последните дни на Гея са доба- 
Вени и превозни средства от Кошпо 
ще може да се Възползвате. Както 
и изпълнения от битов характер, 
Као лов за Кожите на някой жи- 
Вотни, Копаене за Вода или пък въ- 
зможността да създавате и да под- 
силвате определени предмети, да ги 
комбинирате едни с други и прочее 
технически дейности. 

По Време на играта можете па 
присъедините Към Вас общо пет 
персонажа. Само че за разлика от 
позштивно настроените Към Кауза- 
та Ви другарчета от други подобни 
заглавия в Тпе Еа!!: аз! Оауз о? баа 
ще си имате работа с наемници. И 
- точно плака - ще ппрябва да им 
плащате заплата. Играчът ще раз- 
полага с пълен Контрол над членове- 
те на екипа си, Които от своя 
страна ще комуникират помежду 
си, ще се обичат и мразят В зави- 
симост оп личностните си харак- 
териспики и Като цяло постоянно 
ще Ви мрънкат за нещо, В пипично 
балдърсгейтоВ стил. 

Важен акцент В играта ще бъдат 
битките и от 5!мег Зе Вярват че 


са създали една от най-задълбочени- 
те бойни системи В Жанра. Няколко 
нови елемента са добавени за да на- 
правят боя В реално Време по-глак- 
тически и задоволяващ | мен лично 
боя изобщо не ми дейспва задоволя- 
Ващо, но то си е Въпрос на сексуал- 
ни предпочитания, В Края на Краища- 
та - бел. бпаке|. Авгпо-паузапа пък 
позволява на играча да избере Кога 
Времето В играта да засплине и Ви 
се дава шанс за своевременно де0й- 
ствие - Когато здравето на някой 
от Вашите хора е паднало драстич- 
но, когато е забелязан нов враг и 
прочее. Играта ще може да се пау- 
зира и В Края на Всеки руно, Което 
от 5ймег 9 /1е наричат „симулирана 
Тит-разед битКа“. Геймърът ще мо- 
же да задава и различни бойни Ко- 
манди по Време на пауза, ВклЮючи- 
телно и мауро!-и по Които да се 
предвижват съекипниците Ви. На 
Всяко МРС, Което се е присъединшо 
Към Вас ще може и да се нагласи 0а- 
ден тип скриптирано поведение оп 
типа на „пторси прикритие Като за- 
бележиш пропувник“, „използвай ос- 
новно огнестрелни оръжия“ и други 
от този сорт. Така пези, Кошто ис- 
Ка да се насладят на цялата испто- 
рия без да си губят Времето В бит- 
Ки, ще могат изцяло да поверят ек- 


шьъна В ръцете на изкуствения ин- 
телект. Ако човек може да Вярва на 
големия набор от скрийншоти, по- 
казващи героите лежащи или стре- 
лящи Клекнали играта ще предоспа- 
Вя доста голям избор оп различни 
тактики за провеждане на битките 
(пък и Вашите хора със сигурносп 
ще могат да си почиват, докато 
пуцат - бел. Зпаке!. Особено Като 
се шма предвид, че В нея са Включени 
и над 60 оръжия. 

Графичният енджин и физиката 
на Тпе Еа!!: (аз! Пауз о бата би 
трябвало да придадат на играта 
дълбочина на изживяването с мно- 
жеството оглломКи летящи при и3- 
бухването на сгради рикошетите 


на Куршумите и прочее Визуални 
благинки. 

С обещаните над хиляда уникални 
МРС-та, 300 предмети, над 60 оръ- 
Жия и над 3000 сплраници история, 
КуестовВе и диалози, Тпе Еа!: |а5! Оа- 
ув о? вата, има потенциалът да бъде 
една от добрите ролеви игри на го- 
дината |или да бъде същият шит 
Капо фиаското Согазш, с тази раз- 
лика, че Като гледам този път 9/иег 
зе Епейтаттеп! са преписвали на- 
гло и от Еайош освен от очевидно 
любимия им Вадигз Сате - бел. на- 
не-чак-толкова-Възхитения Зпаке|. 


ХОРАТА С ША -ОР 
МЕЧТАЯТ ЗА НОМЕГАН! 


пЪЕр: // ммм. поте!ап. Ва 


Дойдох, видях, победих... 


еше Казал един безспор- 

но Велик мъж. Ние, моя 

мшост и Мед, пъй ка- 
то далеч не сме толкова Велики, 
отидохме, Видяхме и се предадохме. 
Погледнахме врага В очите и уста- 
новихме, че тая няма ба я бъде. 
Днес, на бойното поле, Кодето Кри- 
пичността и - плипучният за гео- 
графската ни ширина и генетично 
инжектиран ни В особено големи 
размери - балкански песимизъм 
трябваше да се сблюсКа с Кот 07 
Нопог, ни предстоеше поражение. 
СВихме байраците, бихме опбой, 
седнахме чинно до Миро, който 
трябваше да ни въведе В свега на 
играта, Включихме диктофона и по- 
слушно заслушахме... 


Жанр 

Ако искаме да оприличим Клотв 
0! Нопог на някой от плака наречени- 
те „чисти“ Жанрове, гпя е най-близо 
до стратегиите В реално Време. 
Замисляйки се обаче - Какво се раз- 
бира под ВТ9 днес? Всяка оп спря- 
ганите Към днешна дата за „стра- 
тегическа игра“ е по-скоро пакти- 
ческа. Най-малкото защото е за- 
пворена В много малък отрязък оп 
пространство, Време и ресурси. 
Всъщност АТ5-те са динамична по- 
следовапелност от такглически 
сражения, на ограничен терен (кар- 
та), с елемент на икономически и 


сглроштелен микромениджмънг 
(добив на ресурси, търговия, стро- 
еж на сгради и ъпгрейди). Може спо- 
койно да се твърди, че до момента 
не съществува Компютърна игра, 
Която да пресъздава В дълбочина 
стратегическо мислене. Като и3- 
Ключим чистите настолни игри, Ка- 
то Ешора Отмегва!в и, В известна 
степен, СмгаНоп. Само игра, В 
Която - преди изобщо да стигнеш 
до това да Кликаш по някакви Кон- 
троли В интерфейса - трябва мно- 
го добре да си помислил на микро-, 
ина глобално ниво Какво правиш и 
защо, може да прегендира за стра- 
пегическо мислене. 

Кто в О! Нопог ще се опита да 
бъде именно такава игра. И ако 
трябва да се синтезира някакво 
определение за нея, базирано на Вече 
съществуващи заглавия, бихме мо- 
гли да Кажем, че пя ще е амалгама 
от СмигаНоп, настолни игри оп 
пипа на Дипломация, Наполеонови- 
те Войни, ВвКу - оппдолу, под 
Всичко това - един хубав райе ВТО. 


т 

Вътре сме. Менюто ни предо- 
спавя Възможност да си изберем 
типа игра - мултипиейър или син- 
гълплейър. Сингълплейърът се дели 
на ове части. Първата е Възмож- 
ност за провеждане на отделни 
тактически битки - най-малкото, 


за да научи играчът Всичко за оп- 
делните единици, примерно Как поч- 
но чарожват Кавалериите срещу 
обикноВени змогдтап-и или ркеглап- 
и; Как стрелят стрелците, Когато 
се Качаг на ВисоКо; Колко е полезно 
да се скриеш В гората, когато сре- 
щу теб насглопва кавалерия. В пози 
режим може да се придобие пред- 
спава и за Видовеге формации, Коя 
и Как да се използва срещу даден 
тип войска и т.н. 

Вторият глип самостоятелна 
игра е същинската игра - гигант- 
ска Карта, Включваща Европа, Еги- 
пет, Мароко, Алжир и Близкия Из- 
ток. Виждаме голяма част от Ру- 
сия и Скандинавия. Само скролване- 
то по нея от птичи поглед може а 
отнеме около минута. Играта се 
базира на реална географска Каргпа, 
пресоздадена много реалисппично. 

Периодите, през които може да 
се играе, условно са наречени Еапу, 
Медит и а. Те определят различ- 
но разпределение на силите на те- 
риторията на Европа, Което оп 
своя страна дава различни начални 
условия. Кралствата са пресъзда- 
дени максимално реалистично, Капо 
е хванат отрязъКкот между 900 и 
1400 година. По това Време става 
Въпрос за мечове, лоКове, арбалети, 
изобщо - целия набор средновеков- 
ни, рицарски оръжия. Единствената 
разлика между трите периода е по- 
литиуческата Карта и ситуация В 
Европа. Степента на трудност за- 
Виси единствено от избора на дър- 


"Куна обарасу 15 сипомя ко бей вас ве жърну. 
Она об Линаа сом обвег вв вит ве сошя. 


Жава. Еазу държавите са големи, 
Мота! са средни, а Наго са държави, 
Които се състоят само ог един 
или два гват-а, шли са много слаби 
икономически или политически. 


„Всичко българско и родно 
любя, тача и милея...“ 
Разбира се, избираме България. 
За да можем да започнем от нула- 
та, избираме Късния период, тогава 
тя е най-малка и е най-ппрудно. Ко- 
гато започнеш с таков тип държа- 
Ва, първият половин-един час е 0б- 
що Взето борба за оцеляване. 
Първото нещо, Което Виждаме, е 
замъкът 8 нашата единствена про- 
Винция. Той е нещо като символ, 
сърце на цялата провинция. Освен 
него имаме някои географски дапе- 
ности - реки, гори, планини, Които 


Най-напред, честити Ви разпростра- 
нители, честити Во ЕА. 

Благодаря. 

Да започнем с един такъв проблем: 
Големите разпространители В мо- 
мента Като че ли не исКат оригинал- 
ни и нови идеи, а по-скоро да работят 
по франчайзи или пък да изкарват ек- 
спанжъни и продължения на готови 
заглавия. 

Определено. 

Защо? В началото на гейм инду- 
стрията шменно те Вадиха парите! 
В началото беше по-лесно, защото 
много неща не бяха Все още правени. 
Сега, по един ши друг начин, ВсичКо го 
има. Помисли, Какво по дяволите не е 
правено? Има игри за Всичко! Някой ми 
разправяше, че имало В Щапите дори 
Раубоу неква игра с мадами, депо била 
Като Мопа! Котба|, но Вместо Таащу 
си събличал опонентката. Много е 
трудно да направиш оригинално загла- 
Вие - ужасно трудно! Поглеждаш назад 
и Виждаш, че всичКо Вече го е имало. 
Добре, а Как тогава стана номера с 
Ееситопс Айз? Как стана, че се зашн- 
тересуваха от игра с толкова не- 
стандартна ш различна Концепция? 
През зипйоммегв станаха нещата. 

Това ли беше най-добрият избор за 
Вас? 

Абсолютно. Няма по-добър избор оп 
Еесгопс - няма по-яки пичове оп плях. 
Шефът на Еестотс Айз 6 пази стая 
изглеждаше много интересно! Гледка- 
та е нещо, Което трябва да се Види 
Кинта и петдесет, ама запълва сплая- 
та. Страшна аура! Нямаш представа. 
С Какви Впечатления от България 
останаха? Вие Водихте ли ги някъде? 
Държат ли на пиене? 

Нямаш идея Колко, човече! Аз си ми- 
слух, че пия много, ама тия Как пият... 
Не можеш да си го представиш. Нещо 
от порядъка на 7-8 бири, после уиски и 
после бо 4-5 часа В „Шератон“ още ед- 
на бупилка уиски, а на другия ден нищо 
шм нямаше! 

От две години и нещо ги преследвах- 
те тези пичове. За Колко Време, 6 
Крайна сметка стана цялата работа? 
Два дни протече Всичко на наша почва. 
Дойдоха да Видят дали ставаме. След 
1 ден ни Казаха, че сме ОК и са навити 
да ни публикуват. Но да ти Кажа, най- 
после мога да заявя спокойно, че знам 
Какво значи Класа, ниво. За пъблишър 
става дума. Вж, човече - В България 
ВсичКи сме зелки! Много хляб имаме да 
ядем. Имаме да наваксаме едно 15-ти- 
на години, разбираш ли? И от никъве, 
защото те си имат пия 15 години, 


са непроходими. Ако битката се 
случи близо до реката, например, и 
зуумнем бойното поле, ще Видим, 
че едната армия е навлязла, опи- 
тваоки се да пресече на салове и 
лодки. Ако сме направили лагер на 
брега, ние ще чакаме прогливника, 
ще сме укрепени, ще имаме Кули и 
Като цяло преимуществото ще е 
на наша страна. Всички географски 
особености имат значение за бит- 
Ката. Ако стане битКа до гората, 
Картата, Която ще се появи, е гор- 
ска. 

Най-малкият елемент е провин- 
цията. Тя не може да се дели на съ- 
ставни части. Провинциште са мал- 
Киц големи. Типичен пример за мал- 
Ка провинция е Венеция. Тя е богата 
провинция. Мароко от друга страна 
е огромна Като територия, но бед- 
на. Но шма и друг момент. Ако иска- 
те да превземете Венеция, очаква- 
те, че там ще намерите добре 06- 
учени и скъпи единици. Въпреки по- 
Ва, ако сте добре подготвени, Вли- 
зате, прекосявате територията и 
смазвате замъка. В Мароко ще 
срещнете полуголи Варвари на Ка- 
мши, но за да стигнете до замъка, 
ще трябва да изминете адски дълъг 
път през пустинята и да се оппдал- 
ечите от собствените си провин- 
ции, а ако сте с елитните си 8о0- 
ски (за пова - по-Косно), пова Вина- 
ги в опасно. Времето ще бъде мно- 
го Важен ресурс В тази игра. Игра- 
та по Великолепен начин симулира 
рвализъм. Да завладеете такова Ко- 
лосално Кралство Като Русия, на- 
пример, е равносилно на подвиг - 
тя е огромна, нужно е да Впрегнепе 
невероятно Количество ресурси, за 
да си помислите за плакъв поход. 

Но да се Върнем на провинциите. 
В тях съществуват плака наречени- 
те зони и те са три вида: села (Ко- 
ито дават човешки ресурс - селя- 
ни), зони за храна и манастири (Кои- 
то дават ресурса Ре - за него по- 
Късно). Дори Всички зони В провин- 


цията да са опожарени от врага, 
ако замъКот е Ваш, той ще пробъл- 
Жжава да произвежда по един човеш- 
Ки ресурс. Зоните се ъпгрейдват и 
дават повече продукция, но вие не 
се занимавате с гпях. Визуално ще 
опврирате с цялата провинция, но 
реално ще Взаимодействате само с 
града. Градът е дистанционното, 
Което я управлява. Той има 12 нива 
на развитие и от нивото му зави- 
сят ъпгрейдите на зоните. Между 
1-4 ниво на града зоните са порви 
левъл. Между 4-8 - Втори. Между 8- 
12 - трети. Ако междувременно ня- 
кой дойде и опожари наша зона, след 
известно Време тя ще се Възспа- 
нови бавно, започвайки от първи 
левъл. 


„Заспали чувства В мен 
недей събужда...“ 
(стара ГРАДСКА) 

Града. Влизаме и Веднага получа- 
Ваме информация Кой левъл е, Коя е 
религията, изповядвана от населе- 
нието на провинцията, има ли гос- 
туваща армия и сКлава на граца. 

Какво Виждаме В нашия случай - 
за да ъпгрейднем замъка, са ни 
необходими 200 храна и 250 злато. 
В момента В сКлада имаме само 3 
храна, но да не забравяме, че Всички 
зони В провинцията ни докарват 3 
храна на Всеки 2 секунди. Това озна- 


чава, че след оКоло минута и нещо 
ще разполагаме с достаптъчно храна, 
за да подобрим своята основна Кре- 
пост. Всеки град има губернатор и 
гарнизон, Който може да бъде запъл- 
нен с до 6 Взода армия. Всички Видо- 
Ве Войници исКат злато и храна. Хра- 
ната служи само за направа на еди- 
ницо, за ъпгрейд на замъка и за под- 
дръжка на някоя армия. 

Тук опваряме една голяма сКоба. 
Армията има локален 0603 и Когато 
храната там свърши Войниците ня- 
ма да умират от глад, но моралът 
шм ще започне да пада. Обозът се 
пълни Влизайки В град, от собствена 
ферма или посягайки на Вражеска. 
Идеята с Въвеждането му е да се 
постигне специфичният ефект на 
собствена територия да е по-лесно 
да Водиш битката. Пример: Армия- 
та Ви стои пред замъка, Врагот на- 
пада, вие влизате В замъка. Той оп- 
стъпва. Излизате отново, пой пак 
тръгва Към Вас, Вие пак се прибира- 
те. В един момент храната му 
свършва и моралът му почва да пада 
- много скоро ще се превърне В лес- 
на плячка. 


Запваряме сКобата и се Вроща- 
ме се В града. Добре реализиран и 
удобен интерфейс ни информира за 
Всичко нужно, В това число - Колко 
са щастливи обитателите и Кои са 
нещата, Кошто влияят на благораз- 
положението им Към Вас - дали сте 
Във Война, дали таксите са твърде 
Високи и т.н. Благоразположението 
може да заема и отрицателни 
стойности и тогава и3- 
бухват бунтове. 


„Градил Илия Килия“ 
Сградите. Всеки град разполага с 
определено Количество слотове за 
строеж на сгради. В момента се 
доупочнява дали броят шм ще зави- 
си от нивото на града. Можете па 
построште над 50 сгради, а слопо- 
Вете за строеж са В най-добрия 
случай 18. Разработчиците умело 
прокарват плаглайна на основната 
си Концепция - за да е една игра Кол- 
кото се може по-стратегическа, 
пя трябва да предоставя широк 
диапазон от Възможности, богап 
избор. Има няколко Вида сгради. 
Примерно Военни, Които позволя- 
Ват обучението на различните Ви- 
дове Войски; икономически, Кошто 
подпомагат икономическото разви- 
тие на региона и т.н. Във всеки 
един момент играчът може да пре- 
махне дадена сграда. Съществува и 
1есп "ее (за да построиш дадена 
сграда, преди това трябва да си по- 
строи определена друга). Специа- 
лизацията на града е изцяло реше- 
ние на играча. То0 може да бъде 
много богат, но слаб, може дави 
много силен, с различни Ви- 
дове армия, но тогава ня- 
ма да произвежда, поесп 
- за да имате много су- 
лен град, ще имате нуЖ- 
да и от един слаб, Кой- 
то да го издържа и 
това открива ин- 
пересни страте- 
гически въ- 
зможности В 
играта. 
Защитната 
сшла на града 
зависи само от 
защитните 


сгради, не от нивото. Те са доста и 
разнообразни - от най-различни Ку- 
ли до окопи пред защитната стена. 
Тук отново се налага да отворим 
скоба, за да поясним, че строежите 
се осъществяват само от селяни- 
те, докато Войската може да бъде 
попълвана само от граждани. Кол- 
кото по-Високо ниво е граца, пол- 
Ккова повече граждани ще произвеж- 


па. 


Важните Клечки 

Благородниците са лостоВвегпе, с 
Ккошто ще Влияете акгливно Върху 
света. 

Крал. Кралят идва с готоВ набор 
от скилове - дипломатически, иКо- 
номически, религиозни, Военни и 
шпионски. То0 не може да бъде сме- 
нян, но може да бъде назначен Като 
рицар. Може да Командва армия и 
тогава моралът 0 ще е невероятно 
Висок. Когато умре, авломапично 
го наследява принцът. Ако няма на- 
следник - избирате сред благород- 
ниците си. Едновременно можете 
да имате 90 9 благородника, Които 
биват пег Виа: 

Маршал (генерал) - Военен лидер. 
Може да Води армии, да рупа опит 
иа вдига нива, участвайки В бит- 
ки. Про това не е задължштелно па 
печелш Всяко ниво му дава правото 
да развие някакво умение, а В по-Къ- 
сен етап - и ба го ъпгрейане. Броят 
на уменията е над 20 (Всяко с 3 
сплепени на ъпгрейо), но можете па 
развиете само 90 6 оп тях, по 03- 
бор. Примери за такива умения са: 
Огеад - умение, Което понижава мо- 
рала на противника; Геайегз ро - по- 
Вишава морала на собствената ар- 
мия; 9/едесгай - намалява Времето, 
за Което можете да направите 06- 
сада на някой град; Ва!5йс - поб0б- 
рява атаката на Войските, имащи 
нещо общо със стрелба - балисти, 
капапулти, стрелци; 109/58с - по- 
бързо придвижване на армията. 

Строител. Може да бъде назна- 
чен за губернатор на провинция. То- 
гава Всичко, свързано със строеж 


+ продължение 


шли Възстановяване от опожарява- 
не, става по-бързо и евтино. Строи- 
телите Вдигат нива, но не чрез еК- 
спириънс, а с престоя си Като гу- 
бернатор. Максималното ниво, Ко- 
ето може да достигне, е 5-то. 
Строителите не развиват умения. 

Фермер. Идентичен със строи- 
теля, с пази разлика, че доКато е гу- 
бернатор на провинцията, гля ще а- 
Ва повече храна. 

Търговец. Той също може да зае- 
ме поста губернатор и тогава той 
ще увеличи паричните Ви приходи оп 
провинцията. Ако обаче го направи- 
те губернатор, няма да може да се 
занимава с търговия, а само чрез 
него можете да осъществявате 
Внос или износ. Стоките, Кошто мо- 
жете да Внасяте, се наричат Иа/иар- 
1е5 и са един Вид ресурси - Мед, Вино, 
Мастило, Лен, Сол, Сребро. 

Когато произвеждаш някой от 
Уашарез-ите, хората В дадената 
провинция са по-щастливи. За да се 
стигне до такъв ресурс обаче е нуж- 
но да се мине през определени етапи. 
Например, за да се сдобиете с Пер- 
гамент, В града Ви трябва да има 
Пасище, Кошари и майстор, Който 
да направи пергамента от овчата 
кожа. Това означава 3 заепи слота, 
но след Като построште „сградите“ 
8 града Ви се произвежда пергамент 
и хората се кефят. Но Иаар/ез-ите 
Влияят и по друг начин - пе дават 
бонуси. Например Пергаментът спо- 
собства натрупването на Клоииео- 
де, Медът дава повече Нарртезз, 
Желязото е начин да разполагате с 
по-добри Войски. Това обаче са дреб- 
ните бонуси, Които получавате. Ис- 
мината е В така наречените К/пд- 
бот Адуатадез. Те се явяват мега- 
преимущества за пози, Които успее 
да ги сглоби. Действието им е над 
цялото Кралство. Тее о? Ше напри- 
мер е адуатаде, Който увеличава по- 


пулацията Във Всичките Ви градове 
с пет зегуап!з, а това е сериозен 60- 
нус В тази игра. За да сглобим Тгее 
о? Ше са ни необходими четири ре- 
сурса - Коне, Стапуи, Колони и Кех- 
либар. Щом ги съберем, адуатаде-ът 
започва да действа. Обаче ние мо- 
Жем да си произведем сами само 2 
от тия ресурси. Тогава на сцената 
излиза Търговецът, чрез Койпо си ги 
набавяме, при това без да хабим из- 
лишни пари и слотоВе за посптроява- 
нето на нужните сгради. 

Шпионин. Уникален замисъл е Вло- 
жен В тоя персонаж. За да започне 
да действа, е нужно първо да се ин- 
филтрира Във Вражеските редици. 
Когато някой от рицарите на пам- 
ошният Крал умре, има голям шанс 
няко0 от наетите после рицари да е 
шменно Шпионинът Ви. Да речем, че 
е нает за Маршал. Сега имаме въ- 
зможност да му задаваме команди - 
„Остави армията, Която си повел 
тук, прибери се В нашият замък“, 
после Вие минават с някой „празен“ 
Маршал ия присъединявате Към се- 
бе си. Представете си изненадата 
на противника, гпръгнал да ви завла- 
дява, Когато това му се случи пред 
портите Ви. Като Маршал, Шпио- 
нинът има и Възможността аа на- 
Кара армиите на противника да се 
разбунтуват и да го апакувап или 
пък да Ви издейства мир с държава- 
та, В Която е инфилтриран, без зна- 


немците от Уго апдз, Които май разбират от 39. 


нието на Краля и т.н. Можете па 
оставите Шпионина си дълго Време 
без да Карате да прави нищо - чуж- 
дият Крал ще си го използва, Шпио- 
нинъот ще трупа скилове Като плак- 
ъВ, за Какъвто е нает и ще си се 
развива. Ако бъде нает Като Търго- 
Вец, можете да му заповядате поло- 
Вината пари, Които прави за врага, 
да постъпват Във Вашата Каса. 
Шпионинът може да дейсглва и Ка- 
то контра-шпионин, ако си остане 
Във Вашия замък. Когато бъде зало- 
Вен, бива хвърлен В затвора. Имате 
2 Варианта - или се отказвапе оп 
него и си освобождавате слогп, или 
се споразумявате да го размените 
срещу чужди затворници. Адски за- 
бавно става, Когато Ваш Шпионин 
бива нает за... Шпионин на врага - 
превръща се В авоен агент. Шпио- 
нин, нает Като губернатор на някой 
град, може да бъде принуден па 
отвори Вратите му или пък да го 
накарате да обяви независимост. 
Съществува теоретична Възмож- 
ност, В Която твой Шпионин може 
да стане дори Папа. Впрочем обявя- 
Ването на Кръстоносен поход срещу 
твой противник е само една оп 
облагите, оп Които можеш да се 
Възползваш В тоя случай. На дипло- 


1 ОТ КОРИЦАТА 


магическата сцена се откриват ред 
интересни Възможности. 

Шпионинът Качва нива, но това 
няма да Ви позволи да развивате 
умения, те зависят оп глова Като 
какъв е нает пой В чуждото Крал- 
ство. Колкото по-висок левъл е па- 
ден Шпионин, пполкова по-Висок шанс 
шма задачата, Която сте му задали, 
да бъде изпълнена. 

Духовни. Изпълнява много Важна 
Функция. Когато бъде поставен на 
поста губернатор В собствената 
то провинция, той увеличава произ- 
Водството на Книжнина. Освен с 00- 
биването на ресурсите Вяра и Кни- 
жнина, духовникот може да „обръща“ 
дадени провинции В религията, Коя- 
то изповядва Вашето Кралство. 
Особено полезно при завладяване на 
мюсюлмански провинции. Всяка но- 
Возавладяна провинция, притежава 
нещо, наречено „Национализъм“ - Же- 
ланието на хората да се Върнап Към 
предишната си националност. Ако 
национализмът В дапена провинция е 
много Висок - се появяват специа- 
лен Вид бунтовници - лоялистипе. 
Тяхната цел е не само да създават 
проблеми, а да опКъснат провинция- 
таи да я Върнат Към предишното 
Кралство. С Духовника можете да 
убедите тези хора да забравят на- 
ционализма си. Всичко това обаче 
струва Злато и Книжнина. 

За да стане някой Ваш Духовник 
Папа, налице трябва да са следните 
условия: да притежавате Духовник 
пети левъл; папата да умре (умира 


само от старост, не можете да 
прапите шпионин, Който да 20 
убие). Когато това стане, Ком- 
пютърът оглежда целия Католиче- 
ски свят, Вижда Всички Духовници 
пеги левъл и има шанс избраният 
нов папа да е шменно Вашият Ду- 
ховник (евенгуално - чужд шпио- 
нин). Арабите са леко ощетени и 
нямат никакъв мега-бонус Като Па- 
пата, но за сметка на гова плехни- 
те Духовници имат много по-голе- 
ми бонуси, много по-лесно и бързо 
Кконвергплират другите религии В 
тяхната. Могат да обявят и „ДЖжи- 


“ 


хад“. 


„Мопеу, топеу, топеу...“ 
Злато постъпва оп данъци, от 
различни сгради В града, оп самите 

градове, от пърговия, след Като 
победите някое Кралство може да 
го направите Ваше Васалство и да 
Взшмате половината от приходите 
му, от Кралските скилове. То се 
разходва за издръжката на Всеки 
рицар, за Внос, аКо сте Васали. Ако 
сте Във Война еднократно можете 
да съберете Военна ппакса. 

Книжнина. Генерира се от библио- 
теки, университети и от Духовник 
на губернаторски пост. Благодаре- 
ние на Книгите можете да повиша- 
Вагпе левъла на благородниците си. 
Единственият рицар, Когото не мо- 
Жете да обучавате по пози начин, е 
Маршалът. 

Вяра. Генерира се оп църкви, ма- 
насплири ши от Духовник на губер- 
наторски пост. Всичко, Което по 
някакъв начин е свързано с религия- 

та, зависи от Вярата, В това чи- 
сло и Кръстоносните походи. 


„откога се е 
мшла, моя майно- 
л6о, зора зазори- 
ла...“ 

Битката. Срещне ли 
прогливник, играчът има 
три опции - да остави 
на компютъра да рази- 
грае битКата, сам ба 
ръководи Войските си 
ши да избяга. Моралот 
е най-Ключовият еле- 
мент от Воденето на 
Война. От него зависи 
почти Всичко. Малко, но Високо мо- 
рална войска може да обърне В бяг- 
ство далеч по-голяма, но унила ар- 
мия. Има много фактори, Които 
Влияят на морала - скиловете и ни- 
Вогпо на Маршала, успеха В предиш- 
ните битки, развоя на сегашната и 
т.н... В процеса на Военните пей- 
стВвия той може да спадне или да се 
повиши. Отделните групи Войски 
имат собствен морал, Кошто се 
Влияе от различни фактори. При 34- 
почване на Военните действия най- 
напред се разставя Войскагпа на и3- 
браните места, определя се на как- 
Во разстояние ще са Войниците В 
строя (само с едно драгване на 
мишкКага става - адски удобно). 
Разиграваме една битка с визан- 
пойците. Те насплъпват, а ние чака- 
ме, поставили селяните на първата 
линия, зад тях стоят стрелците, 
назад и Всграни - личната Кавале- 
рия на Маршала. Това е рискована 
тактика, птъй Като селяните имап 
по-нисък морал и много лесно В 04- 
ден момент могат да се предадат 
ида напуснат бойното поле. Кога- 
то Видят това, сглрелците ще се 
уплашат и техният морал също ще 
свие плаглната. Лавинообразното 
сриване на морала може да опропа- 
сти сражението. Има Класове Вой- 
ници, Които не се Влияят оп това, 
че някакви си селяни са се разбяга- 
ли. Това са елитните войски. Типи- 
чен пример за пакава е Маршалът и 
охраната му. Това е единствената 


група Войници, Която се бие докрай! 
ИзниКва Въпросът дали докато 
играчът сам Води битката, Време- 
то 8 останалата част на света 
продължава да се движи? Това зави- 
си от него. Преди да започне игра- 
та натиска 6 ОрЧопз едно бутонче 
Нскбох, Което шма де състояния - 
Хогта! бате и Нагдсоге бате. В Мог- 
та!, влизайки В битКагпа знае, че на- 
Вън осганалият свят застива В 
зтапд ру режим. По пози начин ще 
може да си Води Всички битки вана 
след друга, дори реално те да се 
случват по едно и също Време. В 
Нагдсоге режим Времето се явява 
един от ресурсите и продължава па 
тече, докато пи Водиш сражение. 
При Нагадсоге игра може а се случи 
ситуация, при Която едновременно 
се Водят три битки и играчът 
трябва да избере Коя оп плях да 80- 
ди сам и Кои да остави на Ком- 
пютъра. Във Всеки един моменп 
можете да изоставите биткагпа. 
Когато прецените, че противникът 
е нагазен достапъчно, а трябва да 


Ткогу 


ч 


що 


г 
(СВКАПЗДТА: 


помогнете за спечелването на дру- 
га битка, Кралят просто се качва 
на Коня и си заминава, а лейпенан- 
тите му довършват започнатото. 
Когато напуснеш сражението, гпя 
започва да се Води на чисто мате- 
матически принцип. 
Дипломация 

Битките не са единственият на- 
чин за постигане на определени це- 
ли. Дипломацията също ще играе 
сериозна роля. Извърша се по след- 
ния начин. Избираме държавагпа, оп 
Която сме заинтересовани и иска- 
ме аудиенция с нейния Крал. Щом се 
сдобием с нея, получаваме деглайлно 
инфо за него - В Какви Взаимоопно- 
шения сме с него, характерът му - 
дали е алчен, д0 Каква степен може 
да му се Вярва и т.н. На тази сре- 
ща можете да поискате нещо или 
да предложите. Ако сте В съЮЗ, мо- 
Жете да го помолите да направи 
нещо за Вас, примерно да развали 
дипломатическите си отношения с 
някоя държава, да атакува враг и 
т.н. Можете да подкрепите молба- 
та си с дар - пари, дори провинция. 
Стига да сте В положение ца го на- 
правите, на свой ред можете па по- 
искате пари или територия. Въ- 
зможностипе за диалог са богати. 
Можете да жените синовете и дъ- 
щерите си. АКо Ваш син се ожени за 
чужда принцеса, то има някакво 
право Върху трона. Ако баща 0 умре 
и няма наследник, тогава право 
Върху трона шма неговият зет - 
Вашият син. Ако имате дъщеря шия 


ожените за чужд принц на практика 
давате право Върху трона на чуждо 


БАН вееонй пос абат Денвое 
(ай мавов мр внъй ОГ ве гну ФГ 
<брвама ан аайбрика 


с присрикевче 


се занимават. Това, Което. таеета 
преди МаНКО, е почти финалния Вари- 
ант. зазети 
Играта? < 

Ха-ха. Играта сия „правим н ние. а 


ния де факто няма. „Кампания е голяма- 


та Карта: на Европа. Про: нас няма мя-. 


сто за: Кампания - нещо Като Смига- за 


Зоп- играеш, играеш, цграеш по едно. 
Време разбиращ, че биеш шли губиш 
щото си станал печен - а 
играта и почваш нова. | 


Ееситотс АБ натискат ли Во реално -- 


за нещо, Казват ли Ви това го искаме. 
така, онова - -ш че? е м Вис се. 

8 девелопмънг 2: 
Няма такова. нещо. Те при шбовко поло- 
Жение ще си Кажат мнението. Имат 
забележки, Казват. си ги „хората - това 


Ацекватна ми ли е играта на -яя 
та? Да речем почваш от България, | 
ама тука е. няма ло. рицари... - 

ИВ играпта няма рицари В България. В 
цяла ЕВропа ще има около 40-50- Вива 
Войска. Всяка територия си има спе- 
шиални, отговарящи. 0 единици. Имаш 


такива, Които: никога не можеш аа из- Е 
ползВаш и произвеждаш, дори да завзе- 


меш територията, Където се правят. 


Ако си арабин и завземеш Паршж, това 


не означава, че ще имаш тамплиери. - 
Ако си европеец и завземеш Египет не 
означава, че ще мое ба обявиш 
Джикад. 

Египет? Е Вие дотам ли се разпро- 
стряхте? Нали само ЕВропа щеше да 
бъде? : 

Ами Вече има Северна Африка и Близкия 
изток. ОтКрихме по Време на работа- 
та, че не може да се направи среднове- 
ковна Европа без да се Включат араби- 
те и близкия изток. Те са променяли 
цялата политика на цяла ЕВропа на ня- 
Колко пъти все пак. 

Системни изисквания? 

Хубав процесор и много памет. 1617 и 
отгоре - В играта се появиха някои 
базови 34 сметки Вече, ама те ще са 
софтуерни и няма да исКат З9 Карта. 
512 ВАМ. 

Резолюции? 

1024х768. Само. 


Кралство. Поради пова да дадеш до- 
щеря си жена е много силен и опасен 
политически ход и почти сигурно га- 
рантира близки отношения с друго- 
то Кралство. Ако Кралят умре и ня- 
ма наследници, за Крал можете да 
изберете един от своште прима 
най-добри рицари. В пози случай има 
Вероятност В държавата да Възни- 
Кне гражданска Война, ако между ри- 
царите има някой с КралсКа Кръв и 
той не бъде избран. Много е интере- 
сен моментът, Когато Ваш Шпио- 
нин стане Крал на чуждо Кралство. 
Можете да отидете и да му Кажепе: 
„Пич, дай Короната“. От своя стра- 
на той има някакъв шанс да пи Каже 
- „Абе, я си...“ 
Висок левъл е Шпионинът, гполкова 
по-голям е пози шанс. 

Ако по Време на битка Виждаме, 
че Везните са В наша полза, можем 
да предложим мир срещу Васалство. 


Инфлация 

С цел аа се предпази играта ог 
прекалено елементализиране след 
завладяване на определено Количе- 
ство територия, респективно - 
прупане на прекалено много злапо, 
Васк Зеа са Вовели нещо, Което съ- 
Всем условно наричаме инфлация. 
При него се Взима отношението 
между парите, Които има В презора 
и парите, Кошто получавате Капо 
приход и ги сравнява. Докато харчи- 
те и опразвате хазната, развивайки 
се, Всичко е наред. Ако обаче пръгне- 
те да се олежавате и паричните Ви 
запаси скочат, започва инфлация, 
Която тръгва от малко и постепен- 
но стига пакива Висини, че В един 
момент реално преставате да пра- 
Вите пари, а дори можете да започ- 
нете да губите. С други думи, ако 
искате повече пари, ще трябва па 
растете, да се развивате. 


Колкото по-печен и по- 


Последни постКоитални 
фрикции 

Добре, наречете ме инфантшлен и 
емоционално летлив, наиВвник, глу- 
пак, захвърлете В лицето ми и най- 
голямата обида - идеалист. Но за 
мен Всичко това, Което Видях и чух 
8 Васк Зеа е сбъднат мокър сън. И 
сега, след Като оргазмът бавно от- 
шумява и спокойно мога да премисля 
нещата, си давам смепка за едно - 
най-после В България се прави ГОЛЯ- 
МА игра. Най-после на родна почва 
откривам това, Което Винаги съм 
искал оп една Компания-дивелъпър - 
отношение! Към геймъра Като су- 
бект. Талант, амбиция и труд, 
Впрегнати В услуга на стремежа да 
се създаде продукт, Който да радва - 
иласкае задклавиатурното устрой- < 3 
ство, да го накара да се чувства ча 
специално и едновременно с ппова 
Внимателно да му Впълпи една мно- 
го Важна за съхраняването ни Като 
човеци философия - че ВъВ Всичко, 
Което прави, независимо Какво е 
то, па било то и Компютърна 
игра, човек може да Вложи лЮ- 
608. Че не е нужно Всеки път 
да принася В Жертва сам- 
оуважението си на олпа- 
ра на съвременния 3-06- 
разен финикийски пто- 
тем. 

Че има неща, Кои- 
то просто правим 
заради самите се- 
бе си. За да 
продължаваме 
да сме... 


ТОМ САМСУ"8 ВАММВОМИ ВК 3. 
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„МИО... 


„Водачът на Взвода ми леко се 
приплъзна покрай стената, изви се 
Като голяма матово-черна змия по- 
Коай ъгъла и вдигна Юмрук. Знак да 
спрем. Заковахме на място. Ръката 
му се сви - палецът изпънат сочеше 
надолу - сигнализираше, че е забеля- 
зал враг напред. Цъкнах на сигнали- 
затора, залепен на гръкляна ми и 
миКросКопичната ожаожа беззвучно 
завибрира. Водачът на група Браво 
току-що разбра, че сме установили 
Контакт с шибаните танга. 

Метнах един поглед на момчета- 
та зад мен и им се ухилих с най-КО- 
пелдашката си усмивка. Те върнаха 
със същото. Гора от надървени 
средни пръсти ми съобщи, че са г0- 
тови за това, Което умеят най- 
добре - да ритат терористични за- 
дници. Дадох знак - тая вечер една 
неофашистка група нямаше да си 
отиде вкъщи...“ 


нам, знам. Копирам 

стила на Дик Марчинко 

- човекът-акула. Нищо 
чудно - В Крайна сметка играя за- 
главие, Което дори поименно напом- 
ня за ЗЕА Теат 5 - небезизвест- 
ната антитерористична група на 
Ккосматогъзия Водолаз с голям НЕК 
МР5М/ и малка пишка (Както сам 
твърди), чийто доживотен фен 
съм, така че останалото следва ло- 
гично. 


...зюгите... 


Накратко - Вапвом З1х 3: АМепа 
Змогд е мишън пак за доста успеш- 
ната ВатБом поредица на ИВО. 
Статистически погледнато, това 
звучи така: нова синголплейър кам- 
пания (8 мисии), 7 нови оръжия и 5 
нови мулглиплейър Карти. Не е мно- 
го, ще Кажеш. Но ще сбъркаш... 

За историята щях да Казвам. На- 
Кратко, неофашистката група оп 
предната част уж е разбита, Вода- 
чът на тангата е В пандиза (някой 
си Гутиерез). Да, ама не. Една са- 


мотна Клетка Все още е фунКциони- 
раща, оръжията за масово поразя- 
Ване, до Които са се докопали перо- 
рягите, са Все още на дневен ред и 
цялата папаклама започва отнача- 
ло. Тривиално. Така или иначе, не съм 
очаквал сценарен гений, сглорито а 
Върви по дяволите. Ако питаш мен, 
стига ми тази награда да нахлузя 
черното работно облекло („запз пер- 
ли“ - бел. Д. МарчинкКо), да нахлупя 
Ккевларния шлем и да се Впусна В ше- 
метен лов на ЗТ („за Вас, смоплани 
цивилни, последното е абревиатура 
за „задник терорист“ - бел. Д.М.). 


.„„Иеишз 6 ЗГа 8... 


853: А5 е правена от миланския 
Клон на ОМвой и това капо че ли е 
наложило отпечатък върху цялата 
игра. Неофашистката групировка, 
Която Веднъж Вече си гонил из ЮЖ- 
на Америка, сега се Вихри В сърцето 
на Стара Европа - Италия, Гърция, 
Хърватия, Монако - целият Среди- 
земноморски регион. В поредица оп 
отчаяни мисии ще пи се наложи да 
преследваш гадовете, преминавайки 
през удивително разнообразни лока- 
цици - от шталиански музей, разполо- 
Жен 8 средновековна Крепост, през 


античния хорватски град Дубров- 
ниК, до модерен хотел В Монако и В 
Крайна сметка - гръцката сглолица 
(справка - заглавието). 

Левъл дизайнът буди възхита. 
Всяко ниво е прекрасно замислено и 
изполнено - разчупено, динамично, 
реалистично, пълно с цветове, фор- 
ми и неповторима индивидуалност. 

Изгледите от Стария Континент 
са пресъздадени с невероятни по- 
дробности. Ком детайлите е подхо- 
дено с очевадна разтлочителност: 
антични статуи, цвегля, свеглещи 
реклами, барелефи, фонтани, бле- 
стящи Вутрини, Кошчета за боклук 
ако щеш - Всичко говори за стара- 
ние и похвална педантичност. 

Резултатът е атмосфера, покри- 
Ваща със срам 3/4 от цирКулиращи- 
те на пазара ЕР5-па. 

Радващо е, че това не е станало 
за сметка на тактическите въ- 
зможности на нивата. Още В първа- 
та мисия - операцията в музея, ще 
се убедиш, че при проектирането и 
дизайна е подходено с разум, па- 
лант и Въображение: добре баланси- 
раната смесица от широки, отКри- 
ти дворове, дълги, песни Коридори, 
многобройни тераси и Врати, предо- 
ставя неизчерпаеми Възможности 


за щурмуване и овладяване на ниво- 
то и предразполага Ком задълбочено 
планиране и прилагане на разнооб- 
разни отборни тактики. Ако се за- 
мислиш, ще констатираш умелияп 
начин, по Който е реализирано раз- 
чупването на темпа на игра. Напри- 
мер, 8 музея се налага да прочи- 
стиш сграда с ограничена перито- 
рия - движиш се бавно (малко по 
малко, у0-0-0-0), преценяваш Всеки 
ход. В химическия заводсКи Комплекс 
с неговата Кошмарна плетеница от 
коридори и тунели, редуващи се с 
широки открити проспранства 
между сградите, Кодето си изложен 
на постоянна опасност от Кръсто- 
сан снайперистки огън, Всичко глоба 
ескалира до истинска „Късачка на 
нерви“. Наглаглък мащабите еволюи- 
рап още - лошите са се окопали В 
едно от предградията на Молано и 
нещата заприличват на малка улич- 
на война. Тази Концепция е доразви- 
та по-Косно и В мисште В Дубров- 
ник и Апина. 

Изводът от Казанопо: Картите 
В А5 са едни оп най-добрите, Които 
съм Виждал в игра от подобен род. 


« 


/ с 


2 м.-- 


модове и 


Адйуегзапа! Теггот!в! НипЕ: Два огбо- 
ра. Печели този, Който унищожи Всички 
членове на другия шли Който избие по-голя- 
мата част от терористите В нивото 

Зсайегей Нип!: Аналог на Тепоп! Нип! 
от оригиналната игра, но зрамп точките 
на членовете на отбора са пръснати из 
новото 

Саршге Ше Епету: Два отбора. Целта 
е да се пленят ВсичКи членове на пропив- 
никовия опбор, Което става по следния 
начин - уцелен Веднъж, играчът е обезвре- 
ден за 10 секунди и може да бъде заловен 
(по подобие на заловените плерориспи) 
Пленените играчи могат да бъдат осво- 
бождавани от съотборниците си. 

Кат(Каге: Единият отбор охранява слу- 
чайно избиран член от тима, Който е ми- 
ниран. Крайната цел на отбора е да стигне 
до Комплекта за обезвреждане на бомбата 
ида я деакливира. Другият оглбор трябва 
ши да пречуКка минирания играч или да ак- 
тиВира бомбата, Като достигне детона- 
тора 0 


93В (дтт) Авгломатичен пистолет, 
създаден на базата на 92Е5. Малките му 
размери и ВисоКа скорост на стрелба го 
правят идеално оръжие за бой В затворени 
помещения 

5М4 СВ (9тт) 9-мм автомат, съ- 
здаден специално за бой В затворени поме- 
щения. Оръжието е с уникален дизайн на 
спусъка 

аЗКА4 (7.62тт) Скъсена Версия на 
СЗАЗ. Стреля със същия 7.62тт боепри- 
пас, но е по-удобна за носене и маневрира- 
не, поради намалената дължина и тежеспо 

078-14 бгога (дтт) Модернизирана 
Версия на АК9-740 

М1014 (124) Модернизирана Версия на 
М1 1асйса! зпощип. При все че е по-скоро 
армейско оръжие, пази пушка се използва 
ш от доста полицейски и анпитерори- 
стични организации по света 

518-2 (5.56тт) Полуавтоматичен снай- 
пер, базиран на 036К. 5.56тт боеприпас 
прави пази Карабина ВисокоефектиВен 
снайпер, при Все пова при употреба на за- 
глушител ударната сила и далекобойност- 
та на оръжието спадат драстично 

М2408 (7.62тт) Лека 7.62тт Картеч- 
ноца. Понастоящем част от Въоръжение- 
то на танковете М1 Аргатз Тапк и М2/МЗ 
Вгафеу. 


оръжия 


доутче 


.„твзгоп Тайедй... 


Без други предисловия бързам да 
Възнегодувам от Калпавия ИИ. 
Тангата се отличават с натрап- 
чиви шизоидни отклонения - от #0- 
на страна смайващо точни и хитри 
на моменти, едновременно с това - 
разочароващо тъпи и некадърни В 
други. Копеленцата се сещат па 
метнат граната В лицето ти, но не 
ида се прикрият В мо- 
мент, Когато очевид- 
но са на прицел. За 
координиране на 
действията и 
дума не може 
да става. При 
Все че проме- 
нягт динамично 
позициите си по 
нивото, често ще 
ти се случи след Ка- 
то си нахлул В някое по- 
мещение и си ВозпроизВел за- 
рята за Трети март, да установиш, 
че през цялото Време зад чупКата В 
близкия Коридор е стояла абсолют- 
но безучастно някаква мутра, игра- 
еща по Възхитштелен начин ролята 
„не знам, не чух, не Видях“. 
Другарчетата ти редовно запе- 
цват по ъглите, мотаят ти се из 
Краката, ослушват се Когато пряб- 
Ва да оейстВат или обратното - ху- 
Кват точно по посоКа на най-теж- 
Кия Кростосан огън. По някое Време 
(честно си признавам) започнах да 
давам още В началото на мисията 
команда „Спой!“ на глуквениците и 
си изигравах мисиште соло - Като В 
обикновен ЕР5. На теория се предпо- 
лага, че проблемът може да бъде 
разрешен с предварително планира- 
не на пакгичесКага Карта В начало- 
то на нивото, но ОББой - Въпреки 
ядното мърморене на феновете по 
повод неудобният и отнемащ Време 
режим за планиране - не са промени- 
ли нищо В него и ефективността 
му е все така ужасяващо ниска. 
ИИ на заложниците е пример за 
суицидно-скотска пъпопта - пе Вву- 
наги подбират перфектно мястото, 


МАП - АРНА 


на Което да застанат плака, че 
хем да блокират напълно полето 
ми за стрелба, хем да оберат 
Всичките Куршуми от хаотични- 
те откоси на лошите. 

И тук отварям една голяма ско- 
ба. Всички тези недостатъци не 
правят заглавието неигруемо. Не, 
ако погледнеш, ще Видиш, че оценка- 
та не е никак ниска. Те по-скоро 

обясняват защо не е по- 
Висока. Голяма част 
от изброените 
проблеми се вла- 
чат В една или 
друга степен 
от предните 
серии и Въпре- 
Ки тях Вапроуу 
З1к Винаги е 
предлагал интере- 
сен и занимателен 
геймплей. Имай предвид 
последните няколко реда, 6 
случай че Критучността ми то се е 
сторшла твърде Крайна. Просто 
Времето на компромисите отмина, 
приятелю. И още нещо не забравяй 
- за да ти се даде, трябва да си по- 
искаш, да си непримирим и Крити- 
чен, Вместо да се задоволяваш с 
Каквото ти подхвърлят. 


.„„дебпег... 


СКромното ми мнение е, че испи- 
ната за тази игра лъсва В мулти- 


плейър. Тук недомислиците и разва- 
лящите Великолепното общо впе- 
чатление проблеми с ИИ липсват и 
играта демонстрира напълно бляска- 
Вия си потенциал. 

Експанжъонът добавя 16 нови Кар- 
ти - 8 от Кошто са преработени 
сингъл плейър нива, 5 са правени 
специално за мрежова игра и три са 
Класически, оп оригиналния Вапбоу 
9. 

Атепа Зу/ог Включва и 4 нови 
мултиплейър мода (Виж Карето). 

Трябва да се отбележи, че Ком без 
друго смайващо разнообразния 
списък от оръжия са прибавени още 
7 (отново Карего). 

Музиката и озвучаването са Ве- 
лиКолепни и няма Какво па ги Комен- 
тиураме. ВсичКо гпова, плюс реали- 
стичното поведение на Всяко едно 
от оръжията, ме Кара да свалям 
шапка на спаранието на дизайнери- 
те. 

Изводът? 

Купувай, народе. Въпреки, че поиз- 
дища, сингълът е добра ппренировка 
за мулглиплейъра, а Както стана ве- 
че дума - той е пътят, истината и 
живота“... 
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ървагпа разлика, Която 

феноВвегле на предишни- 

те часпи от серията 
ще забележат В |огдз оле Кеат 1, 
е, че действието Вече е изцяло В ре- 
ално Време, Което я прави по-напрег- 
ната. Иначе за пореден пот ще ста- 
нете свидетели на една от най-инте- 
ресните и най-експлоатирани периоди 
В човешКата история, а шменно - 
средновековието. В няколко поредни 
Кампании ще шмате Възможност да 
завладеете Англия, Германия и Фран- 
ция. На разположение е и една-един- 
ствена мисия, свързана с Ирландия, с 
Която бих препоръчал да започнете, 
тъй Като е най-лесна и е добър начин 
да изучите играта достатъчно 006- 
ре преди да се Впуснете В наистина 
сложните и по-трудни Кампании. 

А сега, да преминем Към най-важ- 

ното... 


Геймплея 

Това, което порво ще Видите след 
старгиране на дадена мисия, е поли- 
тическа Карта на Конфликта - пери- 
тория, разделена на провинции, част 
от Кошто ще владеете Вие, а оста- 
налите ще са поделени между други- 
те участващи страни (обикновено са 
поне още 3). 

Играта условно протича в две ос- 
новни игрални плосКости - глобална 
Карта, нещо Като птичи поглед 
Върху периториште, благо- 


дарение на 
Която може- 
те да управля- 
Вагле поочине- 
ните си про- 
Винции на 
стратегиче- 
ско ниво (па 
насочвапе 
Войските си, 
да сменяте гу- 
бернаторите на Всяка провинция - 
респективно се сменя и специализа- 
цията на самата провинция, но за 
това по-късно, и т.н. и т.н.); 8пп0- 
рият елемент от геймплея са, разби- 
ра се, битките. 

В началото започвате с едно или 
няколко владения (ще ги нарека граф- 
ства), Всяко ог Кошто е разделено на 
няколко области (парцела). Във Всеки 
един парцел трябва да назначите ва- 
сал (губернатор), Който да го упра- 
Влява. Може да избирате между че- 
пири Вида Васали: Крепостни селяни, 
граждани, свещеници и рицари. Да Ви- 
дим Какви бонуси носи със себе си 
Всеки един оп ппях: 

Коепостните селяни създават се- 
ло, Което произвежда храната, нужна 
за поодържането на Вашата армия. 
Недохранването влияе пагубно на мо- 
рала на армиште, а той е Ключов фак- 
тор. 

Гражданите създават малки град- 
чета, генериращи нужното за ъпгрей- 
дване на замъците злато. Кешот е 

необходим и за заплащане на 

наемнически Войски (предвид 
факта, че наемниците често са 
окомплектовани и с така Важните 

обсадни машини, ползването на ус- 
лугите и наемането шм преди про- 
глувника е от решаващо значение). 


СВещениците се грижат за под- 
държането на религията и добрата 
Ви репутация пред църквата. Освен 
това „църковният“ парцел действа 
облагородяващо на Всички съседни 
парцели. 

Рицарите създават стражеви 
пост с Въоръжен взвод В перипория- 
та под пляхно управление. На практи- 
ка така се генерира Войска - Капо у3- 
Ключим плащането на наемници, друг 
начин няма. 

По Всяко Време можете да смени- 
те управника на даден парцел, проме- 
няйки специализацията му, В зависи- 
мост от моментните си нужди. 

ОсВен парцелите, Всяко графство 
има и една централна глеритория, 
която е определяща за Контрола Вър- 
ху него. Превземе ли я Врагът, губи- 
те контрол над цялата 0 подчинена 
област. Когато успеете да завземе- 
те чуждо графство Ви се предоставя 
избор - Какъв Васал да назначите В 
„столицата“. Оп това зависи дали 
там ще изникне замък, огромно село, 
голям град шли църковен мегаполис. 
Бонусите, Кошто получавагле оп плях, 
са несравними с пези от обикновен 
парцел. Например малко градче произ- 
Вежда между 20-30 Жългшци, а град- 
столица Ком 150. Сощото Важи и за 
селото. Проблемът, пред Който ще 
се изправите, ако искате да застрои- 
те село или църква В главен парцел, е, 
че те не разполагат с гарнизон и за- 
щитни укрепления - Врагът влиза 8 
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територията и ако нямате В близост 
Войска, Която да го спре, просто раз- 
рушава сградата и завзема цялото 
графство. Освен че Всичките Ви села, 
църкви и градове изчезват, същото се 
случва и със стражевите посплове, а 
заедно със тях се сбогувате и с рица- 
рите и техните Войски. 

Поради пази причина най-често за 
главни управници ще слагате рицари, 
кошто създават огромни замъци (за 
ъпгрейдването на защитата на които 
ще оглива и по-голямата част от па- 
рите Ви), или граждани, защото гра- 
довете също имат средспва за защи- 
та и един ъпгрейднат д0 последно 
град не е никак лесен за превземане. 

Рицарите, Както Казахме, Вървят 8 
комплект с един Взвод оп определен 
тип войска. Можете да сливате раз- 
личните рицари и Войски под Коман- 
дването на един, Като е желателно 
това да е рицарят с най-много благо- 
приятни показаглели. 10 е максшмал- 
ният брой Взводове, Които можете па 
слеете. Не е полкова просто, Колкопо 
звучи обаче - играта е пака замисле- 
на, че не можете да назначите повече 
рицари от лимита, Който се определя 
от посптопленията на храна от села- 
та, без да се изложште на риск вой- 
ската Ви да загуби морал, да стане 
неефекгливна или да дезергпира. 

Крайно Време е да внеса и едно 
уточнение - В началото на играта си 
създавате персонаж, Който шма три 
показателя: рицарство, доблест и ре- 


лигия. Рицарството се печели и губи В 
зависимост от това Колко често губи- 
те ши печелите битки, религията - В 
зависимост от броя на църквите Ви и 
дали не унищожавате Вражеските па- 
кива, а доблестта зависи от това дали 
екзекутирате пленените чужди генера- 
лиши ги предавате срещу огКуп, Как- 
то и от използването на наемнически 
Войски. От пези показатели ще зависи 
доколко лоялни са Васалите Ви и дали 
Ком двора Ви ще се присъединят по-мо- 
гощи рицари. 


Дипломацията. 

Принципно Винаги ще сте изправени 
пред повече от един противник и ди- 
пломацията е лоспът, Който ще Ви по- 
могне да надделеете. Взаимоотноше- 
нията са: война, мир и съЮз. Ако сте В 
мир с някого и Ваша Войска навлезе В 
негова глеритория, незабавно се забър- 
КкВвате във Война. За да могат армиите 
Ви да преминават спокойно, е нужно да 
сте В съЮз. Постигането на мир и 
съответно съЮз е най-лесно ако сте 
достапточно могощи, но ако не сте, 
тогава трябва да себнепе подходящ 
момент, Когато някой е нападнат и 
тогава да му предложите. Внимателно 
трябва да следите и Взаимоотноше- 
нията между останалите, за да сгле 
наясно откъде може да Ви ударят. Ня- 
Кош от противниците Ви ще Взимат 
под Внимание показателя религия, други 
- доблестта. Ако църквата Ви обяви за 
„грепик“, Което се случва, Когато не 
строште достатъчно църкви и плячко- 
сВвате противниковите, някой оп съ- 
юзниците може не само да Ви изоста- 
Вят, но и Ви обявят за враг. А Когато 
перото стане безсилно, настава Време 
за... 


Война 

Битките В Гогдв оле Веат 1, са 
едно от най-забавните неща В цялата 
игра. Което не означава, че са Връх на 
забавлението, но затова ще стане ду- 
ма по-Късно. Принципно, Когапо Ваша и 
прогливникова армия влязап В биплка, 
можете да оставите Компютъра да я 
Води и изчисли резултата, без да на- 
блюдавате Военните действия. При по- 
ложение, че Водите повече от едно сра- 
жение по едно и също Време, плака или 
иначе не можете да Контролира лич- 
но Всяко. За да спечелите битка, не ви- 
наги е достатъчно да сте събрали на 


огромна Войска. Всеки Взвод има два 
показателя - „Кръв“, Която намалява с 
броя на убитите Войници и морал, 
който показва доколко верни са бойци- 
те Виц дали ще се бият д0 последния 
човек или ще пъргият да бягат В мо- 
мента, щом няколко от другарите шм 
паднат мъртви, а мотото на наемни- 
ците с ръка на сърцето мога да Кажа, 
че в „Вземи парите и бягай“. Но най- 
Важно от Всичко е типът Войска, Коя- 
то е на бойното поле, Както и форма- 
цията, 8 Която са застанали бойците. 
Тевтонците и мечоносците например 
имат специална формация, В Която се 
строяват плътно един до друг със Ви- 
соко Вдигнати щитове, като по пози 
начин се предпазват от Вражеските 
сплрелци. Стрелците, от друга стра- 
на, могат да забиват копия В земята, 
Които ги спасяват от Вплурналага се 
срещу глях Конница. Освен това не се 
учудвайте, ако 3-4 Взвода пиконосци 
смачкат от бой Вашите 5-6 Взвода 
от най-тежката Конница. 

Когато нещата опрат до превзе- 
мане на замък, ще шмате нужда и от 
доста обсадни оръжия, за да успеепе 
бързо да съборите сглените на укре- 
плението. В подобни ситуации е доста 
полезно да спроште например пев- 
тонците си В защитна формация пред 
Вашите балисти, за да поемап пе със 
щитоВете си сипещите се оп спени- 
те стрели. За завземането на главна- 
та провинция обаче не е достатъчно 
да спечелите битката за замъка. След 
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като го разрушите е нужно определе- 
но Време, В което да останете Във 
Владение на периторията, да смаже- 
те Всички ВойсКи, Кошто Врагъп 
Хвърли срещу вас и чак след това да 
назначите свой губернатор, Което 
автоматично Ви прави владетел на 
графството. Капо обобщение мога 
да Кажа, че битките действително 
досглавят удоволствие и носят за- 
ряд, макар да има още много Какво да 
се желае Като динамика и пактиче- 
ски Възможности. 


Заключителни слова 

Играта е малко мудна, действие- 
то се влачи, на моменти стига 00 
тягостност. Времето, нужно на 8о0- 
скапа Ви да преодолее разстоянието 
от единия Край на Картата до другия, 
е неоправдано дълго и Води до отег- 
чение. Нещата, с Които можете да 
се занимавате В пова Време, не са 
чак толкова много, че да Ви ангажи- 
рат плътно. Не Видях начин да се 
уввличи скоростта на геймплея. Ин- 
терфейсът е промав и някои реше- 
ния В него - недомислени. За да Види- 
те дадена Войска и да прецените си- 
лите и морала 0 трябва да цъкнете 


на няколко различни места. По подо- 
бен начин стоят нещата и Когато 
трябва да изберете лорд за някоя от 
териториите Ви и искате да Видите 
Кой с Каква армия разполага и Какви 
са му уменията. Забелязват се и бъ- 
гоВе. Като този, при Който играта 
отказва да Ви позволи да разделите 
Войската си на части, макар да при- 
съства Капо опция. 

Има някои ВмъкКнати идеи, Които 
са там Колкото да присъстват, при- 
мерно наемниците-Крадци. Да шма ги, 
да - могат да окрадат врага или вас, 
но от това не следва нищо Кой знае 
Какво съществено. 

Най-големият ми упрек е това, че 
тази игра струва 20 долара и за нея е 
мислено Като за игра, Която струва 
20 долара. Има интересни идеи, за- 
бавна е, симпатична, но по един так- 
ъВ - по-непретенциозен начин. Вземе- 
те само дипломацията - елементар- 
на. Вземете Каквото и да е друго - 
същото. След Като Видях Ктатв ой 
Нопог, осъзнах, че за истинска Класа 
ще трябва да почакам още. В заклю- 
чение - приятна, но нищоособена 
игра, с Която се забавлявах... без да 
достигам оргазъм обаче! 
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на Сам Фишър определе- 

но започва да става по- 
известно от пова на идейния си ба- 
ща - Том Кланси. Побеляващияпт, ци- 
нучен и сКлонен Към насилие шпио- 
нин, озвучен от хладния и дрезгав 
глас на емблематичния Майкъл А0- 
рънсайа, успя да спечели сърцата на 
геймърите по целия свят, да напъл- 
ни до пръсване Касичките на (/6/ 
Зой. Да се превърне В заглавие, над- 
скочило границите на гейм инду- 
стрията, опъркващо се Капо плахо 
Котенце В холивудските финансови 
идеали. ДоглолКова, че револЮюцион- 
ният експанжън Рапдога Тотопоми се 
оглличава с изумштелна професи- 
онална режисура и два поти по-про- 
фесионален сценарий, подкрепени оп 
могъщото спонсорство на допу 
Ейсззоп, чието лого ще гледаш дори 
шиз менютата Върху марковото 
покеп-пуси на Фишър. Именно бла- 
годарение на непоносимо Високия си 
бюджет Зримег Сей: Рапйога Тотог- 
гом е перфектна В пехническо опно- 


шение игра. Вече похвалената режи- 
сура е сътворила претоварени с Ку- 
нематографизъм междинни анима- 
цици, от Кошто буквално може да пи 
спре дъха - просто виж как В начало- 
то на унтрото Злото Копеле про- 
съсква Кода „Рапйога Тотопом“, 
огнените цветове на окъпаното В 
огъня на прекрасен залез индонезий- 
ско градче спонтанно поптъмняват и 
сплаеното напрежение избухва В ек- 
шон динамика, на Която могат па 
завидят повечето акгуални филмо- 
Ви хитове. Виж и Как по-Късно също- 
то това Зло Копеле Влиза на забавен 
кадър през горящите Врати, захвър- 
ляйки небрежно пурата си, за да мо- 
Же Камерата само миг по-Късно да 


се Впурне истерично В близки и дал- 


чни планове сред хаоса от бързи и 
Везмшлостни екзекуции. Виж насече- 
ния монтаж на Кот сцените, пресъ- 
здаващи невероятно автентични 
Във Визуално отношение откъси оп 
фиктивни телевизионни репортажи 
без начало и без Край, разпилени ос- 
три Късове от Конфликти, оставили 


белезите си В плътта на ис- 
порията. И точно Когато си 
мислиш, че основната часп 
от бюджета е била усвоена в 
направата на Кът сцените, 
Върху ти ще се сгпловари от- 
Криващата игрална сцена, В 
Която Сам Фишър спои на 
паянтовия пристан, нао бу- 
шуващото море, под оКкъпания В 
Кръвта на поредния умиращ ден не- 
босвод и после Внимателно си пов- 
дигни ченето обратно, че Времего 
се позатопли и може да пи влезе ня- 
кое насекомо В успенцего. Не, че 
графичният енджин на Пандорага е 
нещо чак толкова чудовищно, но 
усетът Ком детайла, дизайнът на 
нивата, заиграването със свегллини- 
те и сенките, Както и невероятни- 
те огнени и Водни ефекти могат да 
ти отВвинтят главата. За разлика 
от повечето претендиращи за Кине- 
матографичност игри, разчитащи 
на скриптирани сцени В хода на дей- 
ствието, новото приключение на 
Сам Фишър залага на невероятно 
динамичните локации, из Които се 
размотаваш. Идея си нямаш Какво 
може да се постигне, Когато съче- 
таеш много талант с много бЮ- 
ожет. Разходи се из изоставената 
линия на парижкото метро, докапо 
Всичко наоколо се тресе оп преми- 
наващите влакове, а Край теб ле- 
пят подети от вяптора Вестници. 
Или увисни от едната страна на 
бясно препускащ експрес и Виж как, 
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Когато на по-малко оп половин 
метър се Вглурне чудовищната спо- 
манена снага на друг увлечен във Ви- 
хора на безумната скорост влак со- 
четанието от звук и Визия ще пе 
залепи назад В стола с разпуптяно 
сърце. 

Новото инглернационално приклЮ- 
чение на Сам Фишър започва с взи- 
мане на заложници В американското 
посолство В Индонезия и ще го оп- 
Веде до най-различни горещи плочки 
по свеповната Карта от задаваща- 
та се 2006 година. Действието за 
пореден път е изтеглено В любимо- 
то за Кланси близко бъдеще, Което 
хем му дава Възможност да си съчи- 
нява на Воля разнообразни междуна- 
родни Конфликти, хем те кара да го 
чувстваш почти реално. Историята 
е умерено Клиширана, но е написана и 
сглобена повече оп професионално - 
без ншто един излишен ред диалог и - 
В крайна сметка - без нито миг ску- 
ка. Няма да ти развалям удовол- 
ствието да разплетеш еднолично 
загадката на Рапдога Тотопому, така 
че спирам 90 тук с нея. И продължа- 
Вам Към геймплея. 

Реално погледнато, експанжънът 
на ритег Се! е гейминг преживява- 
не без еквивалент. И Каквито и лоши 
неща да ти Кажа за него по-надолу, 
това е игра, Която не бива да пропу- 
скаш, ако си падаш по спелт шу- 
утъри, шпионски трилъри и Кинема- 
пографични игри. Ако се освободя за 
миг от обичайния си синдром на 


„Колко по-добра би могла да бъде, 
ако..“, не мога да не заявя напълно 
отговорно, че В рамките на своята 
игрална Концепция Рапдога Тотоггоуг 
е почти безапелационно перфектна 
(и нао-Вероятно ще стане напълно 
перфектна след няКо0й и друг пач, за- 
щото В момента има някои доста 
неприятни бъгове). Всички онези не- 
ща, Кошпо навремето направиха оп 
Зритег Се! бестселинг хит, отново 
са пуки са изнесени 00 нови, споря- 
скащо Високи позиции. Като започ- 
неш от графика и моушън Кепчъринг 
и стигнеш до левъл дизайн, разви- 
тие на историята и цялостен 
шпионски фийлинг. 

Пандората носи усещането за 
почти божествена мощ. За пода, че 
си над света и неговите порядки, че 
си този, Който трябва да се погри- 


това да ги превърне просто В пре- 
Жалими пешки В партията ти срещу 
световния тероризъм. Няма друга 
игра, В Която да можеш да пребиеш 
ида захвърлиш В сенките, далеч оп 
хорсКките очи, двама нещастни мЮ- 
сюлмани, опънали Килимчетагпа за 
сутрешната си молитва. Просто 
защото са ге Видели Как се промък- 
Ваш В сенките. 

Левъл дизайнът е чудесен, вече 
похвалената динамична околна среда 
придава невероятна апмосфера и 
Жизненост, уселът Към детайла из- 
стрелва усещането за реализъм В 
стратосферата на гейминг удовол- 
ствието. Проблемът идва от там, 
че по начина, по Който Рапдога То- 
тоггом завишава плюсовете на ори- 
гиналния ЗрИтег Сей, гля ударно за- 
нижава и минусите му. Кошто сега - 


зависимост от ситуацията, се 
сблъскваш просто със серия от 906- 
ре обмислени пъзели с еднозначно 
решение. Имаш си ясно Видима сЮ- 
Жена линия, Която трябва да след- 


И ТОЧНО КОГАТО СИ МИСЛИШ, ЧЕ ОСНОВНАТА ЧАСТ ОТ БЮДЖЕ- 
ТА Е БИЛА УСВОЕНА В НАПРАВАТА НА КЪТ СЦЕНИТЕ, ВЪРХУ ТИ 
ЩЕ СЕ СТОВАРИ ОТКРИВАЩАТА ИГРАЛНА СЦЕНА, В КОЯТО САМ 


ФИШЪР СТОИ НА ПАЯНТОВИЯ ПРИСТАН, НАД БУШУВАЩОТО МО- 
РЕ, ПОД ОКЪПАНИЯ В КРЪВТА НА ПОРЕДНИЯ УМИРАЩ ДЕН НЕ- 
БОСВОД И ПОСЛЕ ВНИМАТЕЛНО СИ ПОВДИГНИ ЧЕНЕТО ОБРАТНО. 


Жи за съдбините на човечеството, а 
това раздаване е прекалено Важно и 
мащабно, за да се обръща Внимание 
на незначителни залози, Като ЖиВо- 
тът шли добруването на поредния 
цивилен нещасгник. Говоря ти за на- 
пълно реално чувство за мощ, лише- 
но Както оп Комедийната нишка на 
Роза! 2 или бгапд Тней Ашо, плака и 
от почти пълната липса на „мирно“ 
население В НИтап сериите. Няма 
друга игра, Която да те дари с пол- 
кова живи и занимаващи се с ежед- 
невните си дейности МРС-та. И след 


повглорени по абсолютно същия на- 
чин и Контрастиращи още по-оче- 
Видно с цялостната перфектносп 
на Всичко останало - Вече изглеждат 
напълно непростими. От БГ Фой ми 
напомнят за разглезени от успеха си 
дечица, Които са пропнали с Крак и 
са заявили, че пова, Което са напра- 
Вили е перфектно и нямат никакво 
намерение да го променят. Играта е 
станала още по-линейна, доколкото 
това изобщо в Възможно. Там, Къде- 
то цялостният шпионски фийлинг 
предполага Ком динамични решения В 


Ваш плътно или да се сблъскаш с 
надписа Мзтоп Тайед. И ппук не пли 
говоря полкова за линейноспта на 
нивата, която мога да просия зара- 
ди невероятния им дизайн, създаващ 
измамно усещане за свобода. Говоря 
ти за това, че 57 бой сякаш Капе- 
горично са оплКазали да повярват, че 
играчът може да прояви Въображе- 
ние и да измисли подход, различен опа 
техния. Има моменти, В Които мо- 
Жеш да бъдеш докаран до исперичен 
присплъп огп начина, по Който пътя 
ти за действие бива грубо отрязан. 
Веднага давам пример. Някъде Ком 
трета-четвърта мисия трябва са 
се качиш на овижещ се Влак, за да 
осъщестВиш контакт с потенциа- 
лен двоен агент, за Когото Все още 
не сте сигурни дали работи за лоши- 
те или не (тук не мога да подмина 


изключително забавния начин, по 
който трябваше да го откриеш; 
досието пи показва, че пичът ес 
изкуствен Крак, така че разчиташ 
на добрия стар Вижън моуд, показ- 
Ващ топлинното излъчване на хора- 
та). Стигаш 00 Купето му, провеж- 
дате си диалога, след плова го пре- 
следваш тихичКо до другия Край на 
влака, за да подслушаш телефонния 
му разговор, с Коепо установяваш, 
че едноКракият наистина е предател 
и мисията ти за момента приключ- 
ва. Трябва да се изтеглиш от влака. 
Ми хубаво. Поиграх си известно вре- 
ме, за да очистя двама спражи, Кои- 
то не ми се щеше да заобикалям 
през сенките. Наречи ме параноик, 
но не обичам Въоръжени хора зад 
гърба си. Обезвредих ги и тръгнах 
тихичко да се Врощам по попля, оп 
Който бях дошъл. По някое Време на- 
чалството ми се обади и ми Каза, че 
транспортът за мен не може да ле- 
ти Вечно покрай влака и ще се нало- 
Жи аа го изтегли, а аз мога да го ду- 
хам. /М/5з/оп Гайед. Ваш та мама. Ре- 
стартирах и усмъртих стражите за 
огприцателно Време. Хукнах с Всички 
сшли да бягам Към завепния ек- 
стракшън пойнт. Началството ми 
се обади на абсолютно същото мя- 
сто. /М/55/оп Гайеа. Хм. Очистих 
стражите без да си давам особен 
зор, тръгнах спокойно по Коридора 
Ком задницата на ВлаКа и спрях мал- 
Ко преди мястото, Където предиш- 
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ните два поти ми бяха аборпиирали 
мисията. Станах да си направя сан- 
двич. Върнах се. Мисията си беше 
активна. В момента, В Който минах 
покрай заветното Купе 18 шефът се 
обади. М/55/оп Гайед. Просто ми беше 
забранено да мина оттам. Защото 
трябваше да тръгна напред Към ло- 
Ккомотива, да се Кача на покрива и да 
тичам Ком очакващия ме В Края на 
Влака самолет, докато междувре- 
менно един зъл хеликоптер ме 06- 
стрелва. Така било по сценарий, раз- 
бираш ли. Ако не си се сейвнал на 
правилното място играта злобно 
може да провали перфектно изполне- 
на мусия, Която да трябва да мина- 
Ваш пак. Гадничко е. 

В описаното В началото ниво с 
изоставената метростанция пък 
шмаше двама спражи. Близнаци бяха 
ясно, защото ако Видиш смепката 
на единия, другия Веднага усеща, че 
нещо не е наред и пусКа алармата. 
Независимо, че бяха на пепдесепина 
игрални метра един от друг и няма- 
ха пряка Видимост. Реших да се пра- 
Вя на умен. Така изчислих нападение- 
то си над едното братче, че 0 съ- 
Впада с минаванепто на метрото, 
когато Колоните ми избухват оп 
прясъКа на профучаващия влак, а ха- 
осът оп завихрени боклуци занижава 
Видимостта. Ядец! Отново аларма. 

Ако тръгнеш да играеш Рапдога 
Тотоггоуг, просто се примири с ми- 
сълта, че шма места, Където ще бъ- 
деш Виждан, чуван и убиван, ще се 
Включват аларми и ще бъдеш мъ- 
мрен от началството за действия- 
та си, без да шма никаква Видима 
пручина. С напредване на историята 
ще започнеш да усещаш все по-явно 
предвидения от сценария пот и ще 
се сблъскваш по-рядко с надписа М5- 
зтоп Тайед, но горчивината от прова- 
лянето на една далеч по-Възвишена, 
родена Във Воображението пи 
игрална Концепция, ще оспане. 

СписъКът с минуси, запазени оп 
оригинала, е допълнен оп невъзмож- 
носпта да Вземеш паднало оръжие 
на Враг (компенсиран донякъде с по- 
доброто Количество муниции), сла- 
багла интерактивност и истерично 


смешният момент, 
8 Който Сам Фишър 
умира при досега си 
с дълбока вопа, Ка- 
то същински Кейн. 
ЯВно това, Което 
играчите считат за 
гафове, от ИВГ дой 
Възприемат като 
част оп игралната си Концепция. Ко- 
ето е, меко Казано, обидно за хора- 
та, Кошто шм пълнят Касичкаппа. 
Другият проблем, заслужаващ 
отбелязване е, че играта страда оп 


не на труповете. Все неща, Които 
ще бъдат оценени най-вече ог запа- 
лените фенове. Което ме подсеща 
да спомена, че е добре да си играл 
оригиналния бричег Сей, за да схва- 
неш някои неща. Рапдога Тотоггом е 
доста Жестока и недружелюбна Ком 
новаците и ги оставя да си умрат В 
агония, без да си направи труда да 
ши обясни - примерно - Как се 0бе3- 
Врежда май пе (написКаш изе бу- 
тона, докато лампичКата свети 3е- 
лено) или Как се отвлича Внимание- 
то на успановка (хвърляш Наге пред 
нея). Аз лично съм фен на Фишър и 
приключенията му - Въпреки Всички- 


ще тръгне да се играе из български- 
те компютърни зали. Но ако се ока- 
Жа лош пророк и се случи нещо по- 
добно, пгоржествено обещавам да 
ти напиша подробна спапия по пе- 
мата. За момента само ще кажа, че 
Всички мултиплейър режими се осно- 
ВаВват на сблъсъка между шпиони 
(наблюдавани от търд пърсън каме- 
ра, също Като нашия Сам) и наемни- 
ци (наблюдавани В перспекглива опа 
първо лице). Порвите разчитат на 
обичайните си спай-ожаджи и при- 
Крутието на нощния мрак, а Втори- 
те - на по-добра огнева мощ, свет- 
лината на Верните си фенерчепа и 


ПРОСТО СЕ ПРИМИРИ С МИСЪЛТА, ЧЕ ИМА МЕСТА, КЪДЕТО ЩЕ 
БЪДЕШ ВИЖДАН, ЧУВАН И УБИВАН, ЩЕ СЕ ВКЛЮЧВАТ АЛАР- 
МИ БЕЗ ДА ИМА НИКАКВА ВИДИМА ПРИЧИНА. С НАПРЕДВАНЕ 
НА ИСТОРИЯТА ЩЕ ЗАПОЧНЕШ ДА УСЕЩАШ ВСЕ ПО-ЯВНО 
ПРЕДВИДЕНИЯ ОТ СЦЕНАРИЯ ПЪТ И ЩЕ СЕ СБЛЪСКВАШ ПО- 
РЯДКО С НАДПИСА М!5ЗОМ ЕАПЕО... 


рвална липса на иновации. Това загла- 
Вие е повече от експанжън, но и по- 
малко от нова игра. Новостите В 
общи линии са - похвалната Возмож- 
ност, ако си достаптъчно бърз, да 
сВалиш врага с пупаници без той за- 
дължително да сглреля пръв, още по- 
похвалната Возможност да опва- 
ряш врати, ако носиш тяло на гръб, 
едно ново движение за бързо преми- 
наване покрай отворени Врати, нова 
Вариация на зри |итр-а, Възмож- 
ността Фишър да подсвирне за 
привличане на Вниманието и индика- 
тор, който да пи показва досглаптъ- 
чно сенчестите места за складира- 


те ми Критики Към паях. То се спася- 
Вай Както можеш. 

За финал няколко думи и за прех- 
Валения иновативен мултиплейър, че 
не остана място. Има защо да е 
прехвален. Това Всъщност е пър- 
Вият мултиплейър за стелт шу- 
утър 8 гейм историята. Друг е въ- 
просът, че не Виждам Как това нещо 


на един особено забавен сензор, ула- 
Вящ дори и най-лекото движение. На- 
истина бих те посъветвал да поц- 
граеш мулти, аКо ги падне подобна 
Възможност. 

И предай много поздрави на Сам 
от мен. Кажи му, че пак ще се Видим 
8 следващата част от поредицапа. 
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яма и 8 месеца след по- 

явата на Сойпп МсКае 

Вайу 3 се появи и чет- 
Въртата част на плака популярния 
рейсър. 

Няма какво да се лъжем - пова си 
е същата игра с малко Козметични 
промени и според мен е правена 
единствено, защото самият Сойп 
Вече не Кара за отбора на Еогд, а за 
Сйгоеп. За пези, Които не са чували, 
Со МсВае Вайу е поредица от а8- 
помобилни рали симулатори с осно- 
Вен акцент Върху реализма. Което 
ги прави изключително популярни 
сред феновепле на този Вид моторен 
спорт и не полкова сред геймърите, 
по простагпа причина, че са доста 
труани за игра. 

В СМВА4 Ви се предоставя въ- 
зможност да минете през осем ре- 
ално съществуващи ралиппа, за да 
докажете, че сте номер 1. 

Режимите на игра са 3: 

Ва! - изигравате едно рали по 
Ваш избор, за да го пробвате шли 
просто да се наслаждавате на гра- 
фикага, която има какво да покаже. 
В този режим можете да си прави- 
те Сизоют Вайу, с други думи ба си 
Вземете примерно първи егап оп 
АВсгралия, вглори от Гърция и тре- 
ти от Финландия и да си сглобите 


от тях едно рали, Което да играете. 


Згадез - тук става Въпрос за со- 
щото, но просто изигравате един 
етап по Ваш избор. В пози режшм 
могат да играят бо 4 човека, реду- 
Ващи се пред Клавиатурата шли дру- 


ОАМАСЕ: 


Мопе 


го Входно устройство, Което пол- 
зваге В случая. 

Ошс( гасе - случайна писта, случа- 
ен автомобил. 

Спатрюопзтр - Както обикновено, 
най-добрият режим В СМВ сериите. 
В шампионата започвате от нулата 
и се състезавате срещу противни- 
ците си през Всичките 8 ралита 6 
играта. На Края на Всяко получавате 
точки и Възможност за опключване 
на уникален ъпгрейд по Колаппа. За 
разлика от СМЕ, Където трябваше 
да завършите пръв 8 дадено рали, за 
да преминете Ком следващото, пук 
няма такова ограничение. За смегка 
на това, обаче шмате миншмален 
брой точки, Които трябва да спе 
нагпрупали до момента, за да 
продължите. С други думи, ако на 
първите 3 ралита сте завършили 
добре, нищо не Ви пречи да се отпу- 
снете малко на четвъртото, пъй 
Като шмате аванс. Но издъните ли 
се, ще имате съмнителната радост 
да се насладите на надписа бате 
Оуег и тактично обяснение, че Ва- 
шият опбор не е доволен от вас. 

Трасетата В СМВ4 са осем на 
брой и закономерно интернационални 
- ще се разходите 90 САЩ, Велико- 
британия, Финландия, Швеция, Испа- 
ния, Авсглралия, Гърция и Япония. 


Всяко си има лучни ха- 
рактеристики Като 
преобладаваща насплил- 
Ка и Климатични 0собе- 
ности. Швеция, при- 
мерно, е единственото 
рали, В Коепо ще Кара- 
те на сняг, докато 6 
Япония и ВелиКобрита- 
ния да се давите В про- 
ливен дъжа е нещо 
обикновено. Ралитата 
са разнообразни, при- 
ятни и В същото Вре- 
ме - предизвикателни. Като скочите 
от снежна Швеция В пустинна Ав- 
сглралия, ще разберете какво шмам 
предвид. Играчът трябва доста 
бързо да пренастройва сплила си на 
Каране за съотвепната настилка и 
условия Като цяло. 

Ралитата, Които можете да 
играете, са две - 4ММ/О и 2М0, като 
разликата е В автомобилите. В Кла- 
сическия 4М/0 режим ще разполагате 
с избор от 5 състезателни автомо- 
бша - Колата на Со - Сйгоеп Хвага, 
бираги ргега, Еогд Еосиз, МИЗОБТ6И! 
Гапсег и Реидео! 206, което обаче ще 
трябва да придобиете за заслуги. В 
240 шампионата ще избирате и3- 
между МЕ 28, Сйгоеп Захо, Еогд Ри- 
та, На! Рито и ММ Сой. Всички Коли 
са УВС модификация, Както би 
трябвало да се сещате, и не проли- 
чат много на тези, Които Виждаме 
по улиците. Освен глези зверове 
шмате Възможност да пробваге и 
други Класически автомобили, но са- 
мо В режими Задез и Вайу. Сред плях 
са отпадналите преди няколко годи- 
ни, по обвинение, че са твърде опас- 
ни, авломобили от В серията - Ашд! 


Е ВАЦУ | 


Автор: МРАК. 


Зроп Оианго, |апста 037, Решдео! 205 
и Еогд В5200, Както и нЯКОи Класики 
като Еогд Езсоп, МЕС ерппа Зреста! 
и звездата на нашето Време - а8п0- 
мобулът с най-много победи на МКС 
- рапса Оека тедга!е. Както и някои 
други по-скоро забавни, оглколкопо 
ефективни Возила. Последните спа- 
дат Ком графата Вопиз Саг5. 

Преди да сплъпите на гпрасего, 
ще трябва да минете през сервиза - 
мястото, Където СМВ4 наистина 
блести. Възможностите за пехно- 
логичен тормоз над авпломобилите 
са богати и оказват осезаемо Влия- 
ние Върху поведението шм при Кара- 
не. От настройките, Които избере- 
те, до голяма степен зависи дали 
ще победите или ще дишате праха 
на останалите участници В състе- 
занието. Можете да пипнете почпи 
Всичко - окачване, скорости, спирач- 
Ки, ап!-го!, скоростна Кутия... Преди 
да започнете ралито, можете да 
песгвате насглройките си на зпаке- 
дотуп етапа и после да Коригирате 
каквото не Ви харесва по същия на- 
чин, по Който това ставаше В 
СМВЗ. Друг основен момент В тази 


серия са повредите по Колите. След 
приключване на състезателния сен 
ще Ви се отпуска определено Време 
за поправки по адвломобшла. Можете 
да го надскочите с малко, но лова 
ще Ви Коства наказапелни секунди 
при старта на следващия ден. По 
принцип часглите, Които подлежап 
на ремонт (8 ралитата обикновено 
нищо не се поправя, а направо се 
сменя с ново) са същите, Които мо- 
жете да настройвате В началото на 
етапа. С едно изключение - охлажда- 
нето на авломобила. Имах случай, В 
Който не бях обърнал Внимание на 


КАТО САМЕРСАУ СМВ4 СЕ ДОБЛИЖАВА ПОВЕЧЕ ДО ДВОЙКАТА, 
ОТКОЛКОТО ДО ТРЕТИЯТ СИ СЪБРАТ, КОЕТО Е ПОХВАЛНО, ТЪЙ 
КАТО ПОСЛЕДНИЯТ БЕШЕ ДОСТА ХАРДКОР И МНОГО ХОРА НЕ ГО 
ХАРЕСАХА ТОЧНО ПО ТАЗИ ПРИЧИНА. ТУК КОЛИТЕ СЕ УПРАВЛЯ- 


моторните шейни, с Кошто се раз- 
минавате В Швеция, балоните Във 
ВелиКобритания, или пожарните В 
САЩ. Адски приятно и спомагащо за 
по-пълно потапяне В атмосферата. 
С изключение на публиката, Която 
продължава да не е нищо повече оп 
Купчинки гадни 20 спрайтоВе. Жалко. 


това да монтираме на авгломобила 
си. Този ест е представен по мно- 
го интересен начин - например за 
скоростната Кутия Колата Ви е на 
стена и Вие трябва да успеете па 
задържите определени обороти на 
дадена предавка за период оп Време. 
Или, за да се сдобиете с Керамични 


ВАТ ПО-ЛЕСНО И СЕ ИГРАЕ ДОБРЕ, ДОРИ БЕЗ ВОЛАН. 


охлаждането и на следващият етап 
Колата ми прегряваше постоянно, 
дВигаглелят гаснеше и трябваше да 
чакам да изстине малко, за да го за- 
паля отново. Докато накрая блокира 
напълно. 

И Като заговорим за чупене - 
трябва да Видите Как се разпадат 
тези Високоскоростни зверове. Мо- 
жете да ги докарате дотам, че да 
останат само по шаси. Капаци, кал- 

„ ници, Враги, Колела - Всичко подлежи 
на опКъсване при по-сериозен удар. 
Про Всеки сблъсък, дори да е съвсем 
лек, ламарините Видимо се огъват. 
Като цяло графиката е много добра. 
Автомобилите са детайлно пресъ- 
здадени и се доближават максимал- 
но до реалните си прототипи. Игра- 
та демонстрира Впечагляваща ав- 
тентичност и по отношение и30- 
бразяване на различните настилки. 
За околната среда Важи същото. За- 
белязват се някои намигвания, Капо 


Новостите 

Те В общи линии са две. Вече шма- 
ме мрежова игра - през общодбо- 
стъпни сървъри В интернет, през 
ЛАН или с фиксиран сървър. Имаше 
нужда. Другото интересно нововъ- 
Ведение са пестовете на части. 
Имате Възможност да пествате 
различни уникални части, Които след 


дискове за спирачките, ще трябва 
да се засилите от известно раз- 
стояние и да спрете В зона малко 
по-голяма от Вашата кола, но не и3- 
Вън нея. Тези песплове са много пре- 
дизвиКателни и забавни. Едно голямо 
браво за Содетазегв тук. 


Като датерау СМЕ4 се доближа- 


за Ва повече до двойката, оплколкото 


до третият си събрат, Което е пох- 
Вално, птъй Като последният беше 
твърде хардкор и много хора не го 
харесаха точно по пази причина. Тук 
Колите се управляват по-лесно и се 
играе добре, дори без волан. Има мо- 
менти на напрежение, Когато и30- 
ставате само с няколко стотни оп 
титлата и сте Впрегнали цялата си 
концентрация В усилие да ги навак- 
сате. Чувството е неописуемо. Или 
пък, ако Водите, мислите, Кошто ще 
дълбаят подсъзнанието Ви, ще са: 
„Само да не се издъня сега, само да 
мина този завой, абе няма ли най-по- 
сле да дойде финала!“, после на пъпя 
Ви изскача една убедителна сКала, за 
Която навигаторът Ви е споменал, 
но Вие сте пропуснали да го чуете... 
ПробВвайгле! 

Като си говорим за навигатори и 
новости - Както интересуващите 
се сигурно знаят, Сойп МсКае се раз- 
дели с познатия ни от миналите ча- 
сти МсКу бпз и сега Кара с Оегек 
Впоег, Кото е шотландец и, повяр- 
Вайте ми, трябва много гледане на 
„Смело сърце“, докато започнете да 
различавате неговото дигт“ оп 
„мо“. Но се свиква. Ако пък се окаже, 
че не можете, имате Възможност 
да си изберете друг от настройки- 
те. Иначе останалото - звуКът на 
двигателя, писъКот на спирачките, 
чакълот, биещ по ламарините, тря- 
съците при удар - всичКо е Както 
преди. Брилянтно. 

Съдейки по Качествата на СМВ4, 
аз лично оставам с Впечатление, че 
СМАЗ просто беше завой В грешна- 
та посока - нещо Като бета Версия, 
проба, опит, Който се е оказал неус- 
пешен. Насглоящото заглавие е по- 
адекватно, по-стилно и с поглед Ком 
масовата публика. В Крайна смегка 
- по-игруемо. Препоръчвам го на все- 
Ки. 


В НАЧАЛОТО БЕ ЦИАКЕ. И 
ОЦАКЕ БЕШЕ ДОБЪР... 

НО УДАРИ ЧАСЪТ, КОГАТО 
ЕРС РЕШИХА ДА ВНЕСАТ 
РАЗНООБРАЗИЕ В ИНАЧЕ КА- 
ФЕНИКАВИЯ СВЯТ НА МУ/- 
ТИПЛЕЙЪРА... 


Ва касови удара и шест 

години Къртовски труд 

по-Късно, пред нас най- 
после е Кулминацията на ВсичКи пе- 
зи усшия - ИГРАТА! 

Идеща да докаже, че - прогливно 
на широко прокламираното от набе- 
дения за гуру Кармак мнение (заявил 
преди Време на Всеослушание, че В 
шутинг-мултиплейъра няма Какво 
повече да се измисли) - „Арена“-та е 
новата тежката Категория Каче- 
ствен геймплей и че Ергс и Опойа! Ех- 
етез шмат Какво да Кажат по въ- 
проса. Опгеа! Тошпатеп! 2К4 е факт! 
Виргтуалният свят Вече няма ба 6 
същият! 

Не, това изказване не е резултаг 
от факта, че с Колегата сме фенове 
на Ипгеа! многократно повече, от- 
колкото на Оиаке (Въпреки широко 
разпространеното мнение, В наша- 


та реакция не Всички са Куейк-гий- 
КкоВе). Не е плод и на някаква инерция, 
породена от потопа суперлативи, 
излял се В специализираната преса, 
увлякъл ни да сипем славословия, та 
да не останем по-назад от другите. 
Просто ИТ 2004 дойде, Видя и поб- 
еди. Точка! 


ЕКШЪН! 

Такъв, Какъвто никога досега не 
сте Виждали - това е новият ОТ. 
Амалгама от насилие и тактика, 
пристрастяваща, увличаща В съпре- 
ЖиВяването до степен Когато Вир- 
туалното Ви алтер его падне пора- 
зено от противников госкет |аипспег, 
да почувствате болката В мозъка 
си - почти физически (а може и ба е 
от Крясоците на ВЖивелите се твои 
приятели от съседните Компютри). 
Жаждата за мъст е абсолютно ре- 
ална. Нуждата да откриеш, па зър- 
неш ида разкъсаш жертва - физиче- 
ска. Като глад. Като страст. Като 
омраза. Молиш, Кюещиш В мислите 
си за фраг, за един фраг, с Който ба 
докажеш на себе си, че си доспоен 
да бъдеш В Турнира. И оп много по- 
Вече, с Кошто да докажеш на Всички 
осгланали сощия този факт. ОТ2К4 е 


Война. Исплинска Война. Трябва па я 
прежиВеете, за да я разберете. Ина- 
че няма начин. Иначе Винаги ще си 
мислите: „Какво пък толкова се пени 
тоя, Колко празни приказки съм и3- 
слушал В живога си...“ Не е плака, ще 
сгрешите ако си го помислите. 
Пробвайте, за да се убедите! 

Но стига емоции, да погледнем 
безстрастно на нещата, облягайки 
се на фактите. 

Да започнем с това, че играта 
продължава прадициште на първия 
ИТ, 8 съчетание с изискванията на 
съвременния пазар и потребител. 
Всичко хубаво - Което го имаше В 
предишните части, го има и пук, 
наред с много нововъведения, Които, 
макар и донякъде познати от други 
заглавия, са рафинирани 00 Краен 
предел, придобивайки непознага 00- 
сега значимост за дълбочината на 
геймплея. И, за да не сме голословни, 
следваг обясненията: 


Турнирът 

Турнирът е навлязъл В 25-тата 
си година със сезона, развиващ се В 
И 2004. Много отбори са минали 
оттам, малко са победителите. Ор- 
ганизатор е Корпорация „Лиандри“. 


Целта - да се задоволи непреходна- 
та жажда за Кървави зрелища. В на- 
чалото участниците В гладиатор- 
ските Войни на бъдещето са пре- 
димно от утайката на общество- 
то. Безделници, пресптопници и хора 
от ниските прослойки, ламтящи за 
слава и бързо богатство. СКоро оба- 
че Турнирът придобива статут на 
престижни игри и започват да се по- 
явяват Все повече професионалисти 
- Войници от различни раси, наемни- 
ции бори богаташи, искащи да дока- 
Жат, че не са „мамини синчета“. В 
Крайна сметка победата В Турнира 
се превръща В престужен трофей. С 
Всяка изминала година мега-Корпора- 
циите инвеспират Все повече пари 
В реклама, изграждане на нови арени, 
8 наградните фондове се инвести- 
рапа Космически суми. Турнирът се 
превръща В институция. И Вие ще 
станете част от нея с първата ми- 
нута, В Която се потопите В пози 
нереален свят. 


бло/е Рауег 

За разлика оп предходни години, 
разработчиците са се постарали па 
направят сингъла интересен и зари- 
бяващ. Този пот той е нещо повече 
от последователна разходка из Кар- 
тиуте и евентуална среща с шампио- 
на накрая (на доййке наиспина е 
евентуална). Освен опознаването на 
Карпште и запознаването с режими- 
те В Турнира има и интрига. Има и 
нови претенденти за ппрона, Както и 
някои Вече познати - официалният 
отбор на Цапап начело със Хап и 
елитен отбор от сКкаарсКата импе- 
рия. В началото трябва да премине- 
те през няколко изпитания (квалифи- 
Кации), за да се докажете Капо 00- 


-з0 


стоен участник. Оеат Масп-оВе сре- 
щу други ентусиасти, лампящи за 
слава. Интересното е, че започвате 
с определена финансова сума В Кре- 
дити. Всяко участие В Квалификация 
Ви Коства част от тази сума. С те- 
зи Кредити си плащате плаксите за 
участие на ВсяКа следваща Карта. 
Ако загубите и Кредитите за такса- 
та не стигнат - преигравате. След- 
Ващата сптопка е сглобяване на от- 
бор. Изборът пада Върху някош оп 
свободните В момента ботове, Все- 
Ки от Които е с определени показа- 
тели за почност, агресивност, по- 
оВижност и тактика, Както и пред- 
почитано оръжие и струва определе- 
на сума пари. След Като си изберете 
съотборниците, ще трябва да ги 
победите В един последен де- 
апта!сп, за да докажете, че сте 00- 
стоен за пехен Водач. Следват нови 
КВалификации, този път отборни - 
Теат Овайта!сп-ове. От пук насет- 
не преди Всяко участие ще избирате 
Кош точно от съотборниците Ви ще 
Ви придружават по пътя на болката 
и Каква функция ще изполняват В 
отбора. Поведенческите модели, Ко- 


ито можете да им зададете, са 5: 
нападение, защита, съпорт, обикаля- 
не и авоматично. Казано иначе, ако 
заповядате на някого „атакувай“, 
той ще нападне противниковата ба- 
за. Или пък ще защитава Вашага. 
Или ще Ви придружава, за да Ви съ- 
портва. Или ще обикаля В определен 
периметър, махайки главите на Вра- 
говепе, Които срещне, или поК - за- 
губвайки своята. А Ашо а55/9п озна- 
чава, че ботът ще бъде там, Къде- 
то сметне, че е нужно В момента. 


та в ШИШТ 1” 


И няма да сбърка, за- 
щото ботоВвете В па- 
зи игра не бъркат. Ще 
кажем само, че А-по е 
просто най-доброто, 
правено до момента В 
мултиплейърно загла- 
Вие, и повече на него 
няма да се спираме. 
Когато влезете В 
истинския Турнир, ще 
трябва да преминете с 
убедитвлността на 10 
понен Валяк през след- 
ните глипове битки: 
Ооибе Ооттайоп, Аз- 
заш!, Саршге Тпе Над, и Вот 
Вип. Освен необходимостта да пре- 
минете през избраните от органи- 
заторите Карти, съществуват и 
още две Възможности. Да предизви- 
Кате даден отбор с цел да поприпе- 
челите Кредити или да оллмъКнете 
даден играч от предизвикания от- 
бор, Като В случая той се явява за- 
лога. Тези срещи могат да се про- 
Веждат Както по нормални, така и 
по 1пзтад8 правила. Същите предиз- 
ВиКателства могат да Ви опправяп 


и другите отбори. Макар че по из- 
полнението има Какво още да се же- 
лае, идеята е Ввликолепна и на Ввисо- 
ките нива на трудност ще бодете 
поставени пред нелеки решения. 
Между другото срещу определена 
сума ще можете да сменяте на ал- 
тернапивна арена В даден Кръг, ако 
официалната нещо не Ви Кефи и не- 
щата с отбора Ви там не срабо- 
тват добре. Ако успеете да сгазште 
и четирите режима, ще се сблъска- 
те с Масо!т, оп Който трябва да 
извоювате шампионската пипа и 
Всичките пари и жени, Вървящи В 
Комплект. 

Преди да стигнем дотам, да пого- 
Ворим малко за Вариантите на Вой- 
на В Турнира. 


Опз/аидт! 

Това именно е принципно новият 
за ИТ режим. Два опбора, две бази, 
много превозни средства, много 
болка, много глакллика и няколко по- 
тя 90 победата. В солидно почерпи- 
лия се с идви от Тпвез и Ва ейейй 
поредиците Опз/аидй?! целта е една - 
унищожаването на ВражесКага база. 
Това Вече сме го чували, ще Кажете 
Вив. Де да бяхте го Виждали реализи- 
рано по този начин, ще Ви отгово- 
рим ние. Уловката е, че на Всяка Кар- 
та са разпръснати серия от Кон- 
тролни точки и за да поразите ядро- 


то, намиращо се В центъра на вра- 
Жеската база, е необходимо Вашият 
отбор да Контролира и удържа поч- 
Ки, изграждащи директна Връзка 
между нея и Вашата. Само тогава 
може да започне финалната офанзи- 
Ва, носеща победа. Прогливно на оча- 
КкВанията, КултиВирани от други по- 
добни игри (основно Ва! ейе!й), по- 
Ва по никакъв начин не Води 0 раз- 
сейване на екшъна и дълго и мъчи- 
телно обикаляне и залягане В хра- 
стите. Начинът да бъде избегнато 
Всичко пова е брилянтен. За да зав- 
ладеете (респективно атакувапе 


Вече заета от Врага) точка, е нужно 
да Контролирате предишната. Така 
Въ Всеки момент се оспорват не 
повече от три точки, а и удобната 
за ориентация мини-Карта показва 
Къде се случват събитията. Праву- 
те се на хитреци и исКате глихичко 
да се промъкнете В пила на врага ц 
да му сринете базата? Не става, 
Вие там нищо не можете да разру- 
шите, докато не минете по уплопка- 
ната и залята с Кръв пътека. Бързо- 
то телепоргппиране между Контроли- 
рани от Вас плочки позволява свет- 
Кавично да досглигнете до горещите 
зони. 

Стигаме и до превозните сред- 
ства - шест на брой, всяко с едно 
до пет места. Управлението е плаш- 
ещо удобно, а смяната на позицията 


и перспеклиВата става с натискане 
на един Клавиш. Всяко от превозни- 
те средства изпълнява оппделна 
тактическа роля, има силни и слаби 
страни и е особено уязвимо (или не) 
Към други свои събрагля, но Всяко 
едно е полезно и нужно. Можете ба 
използвате Возилата, за да газите 
Врага, но пешаците В никакъв случай 
не са безпомощни. Оръжията, Въве- 
дени специално за новите режими, 
позволяват на Кашиците доста ус- 
пешно да превръщат наземните и 
летящи Консервни Кутии В сгурия. 
Това капо че ли не Важи само за го- 
лемия брат на танка - Левиатана, 
но него го разглеждаме повече като 
мобилна база, отколкото Като пре- 
Возно средство. Не са рядкост слу- 
чаите обаче, В Които след унищожа- 
Ването му даденото превозно сред- 
ство опскача от Взривната Вълна и 
помита доволния, но неблагоразумен 
Враг, стоящ твърде близо. Добаве- 
те и Възможността да си поискате 
уншщожителни Въздушни удари (но- 
Вото супер оръжие В играта) и пред 
Вас е бойно поле, на Което смъртта 
дебне на ВсяКа Крачка. Резултатът е 
динамичен отборен 
мултиплебър, Какъв- 
то трудно можете 
да си представите. 
Нуждата да бъдете 


на някоя плочка В почно определен 
момент, защото точно тогава спе 
нужен, Ви принуждава да използвате 
превозните средства посплоянно, 
дори и отначало да не се чувствате 
съвсем комфортно В тях. Идеята с 
оглбранителните Кули на базата и 
на Контролните точки е Великолеп- 
на. По пози начин овама играчи 
шмат реалния шанс да удържат за 
сравнително дълго Време противни- 
Ковата атака, докато останалите 
се опитват да завземат следваща- 
та важна плочка от Картата. Са- 
мият факт, че битката се Води на 
няколко нива - нормалното избиване 
на противниците, с Което сме свиК- 
нали; сухопътните и Въздушните 
превозни средства; опбранителни- 
те станции, предполага един доста 
по-комплексен и изискващ тактиче- 
ска мисъл от играчите геймплей. 
Нещо, Което на нас ни допада. Да му 
мисли ТЬез. 


Аззаш! 

Ерс Върнаха познатия ни от пър- 
Вия Тоштатеп: режим, Който плогава 
не доби особена популярност. Отно- 
Во аВа отбора - аплакуващи и за- 
щитнуци, и серия задачи, Кошто 
прябва бъдат изпълнени за опреде- 
лено Време. След Края на рунда, от- 
борите си разменят местата, като 


» т- 


новите нападатели трябва да по- 
добрят Времето на другия отбор, 
ако той е успял да изполни Всички 
задачи. Нещата са усложнени ог на- 
личието на стационарни отбрани- 
телни Кули (някои автоматични, ня- 
кои изискващи управление от игра- 
чите), Както и от Възможността 8 
режима да се намесват превозни 
средства от Опз/аидт. Режимът в 
щадящ начинаещите играчи, като 
спрелка на екрана Винаги сочи Към 
следващата задача, а ако това все 
пак не е достатъчно, можете да 
„попитате“ за пъпля, при Което се 
появява червена/синя свеплинка и за 
Кратко Ви насочва. Същата е налич- 
на и В другите отборни режими, та- 
Ка че В който и режим да сте, няма 
да се почувствате изгубени. Ако и 
двата оптбора са наясно Какво тряб- 
Ва да се прави на съответнага Кар- 
та, режимът се превръща в извън- 
редно тежка и оспорвана битка, ба- 
лансираща на ръба на острието 
между динамиката и чистата исте- 
рия. Картите са едва шест, но са 
добри. Особено Внимание заслужава 
Мо пегетр Аззашй, Която започва с 
дуел с Космически прехващачи, Каго 
атакуващите се стремят да прони- 
кнат В Кораба и да пренесат битка- 
та Вътре. Не че пази Карта ще 
грабне приз за Качествен Космически 
симулатор, но опита си струва да 
се отбележи, аи наред с опбрани- 
телните съоръжения и другите пре- 
Возни средства разкрива пред глевъл 


те още по-съпричастни), разбирате, 
че Всеки пропуск, Всяко забавяне мо- 
Же да Ви Коства играта. Какво е 
чувството, ще попитате. Ще Ви Ка- 
жем - Колкото по-дълго удържате 
дадена позиция, толкова повече се 
покачва адреналинът и ви Кара па ис- 
Кагле да я държите поне още малко, 
и после още малко, и после още... А 
тайничко В себе си си повтаряте: 
„Дано да успея да ги спра още плук, 
да не минават по-напаптък.“ 


Вотбта Вип и 
Саршге те Над 

Тук промени не се наблюдават. 
Двата режима са доста подобни, по- 
ради Което има Карти, Кошто са е9- 
накви и за двата, но флагот е заме- 
нен с Врата. За СТЕ няма Какво плол- 
Кова да говорим, пози режим е пре- 
делно познат. Сега е малко по-бърз. 
Струва да се опбележи завишената 
скорост на презареждане на тран- 
слокатора и променената му праек- 
тория. Вотбта Вип пък си остава 
режим, изискващ невероятна опобор- 
на Координация и сработен екип. Все 
неща, които по родните сървъри са 
рядко срещано явление. Въпреки по- 
Ва си заслужава да се спрем за малко 
на него и да обясним, че пова всъ- 
щност е един Вид изключително бру- 
тален ръгби мач. Играта започва с 
една топка В средата на Картата, 
Като отборът, Който пръв я вземе, 
атакува и се опитва или да я вкара 


дизайнерите огромни Възможности. във проптивниковата Врата, ши ди- 


Самата постановка на мисиите В 


ност, на отговорност. Още В нач 
лото, докато Ви разясняват после- 
дователността на задачите (те са 
представени Като реални историче- 
ски събития, Впрочем и пода В ня- 
каква степен Ви Кара да се чувспва- 


Авваша носи увстрще на Важе 
А А 
а 
Х. 


еба с нея през Въпросно- 
то съоръжение. Докато игра 


пката, неможе: да. стреля по дру- 


+ гите: но кръвта мубавно регенери- 


ра. Ключовата дума тук е 1ватрау. 

Няма начин да минете през пози ре- 
Жим, ако нямате отборен дух. Този, 
Който носи топката, трябва да бъ- 


де пазен постоянно от атаките на 
прогливника; ако Видите, че си зами- 
навате, а топката е Във Вас, най- 
разумно е да я подадете на най-близ- 
Кият Ви съотборник. Има дори бу- 
тон, с Който исКате пас и ако сте 
на адекватно разстояние, обикнове- 
но го получавате. Този режшм може 
да се превърне В едно невероятно 
преживяване. 


Пвайта!сй и 
Всичко останало 

При така любимата на Всички 
„смъртна среща“ най-лесно могат 
да бъдат забелязани промените, Ко- 
ито се отразяват и на Всички оста- 
нали режими. А те, Както доста хо- 
ра Вече опбелязаха, наистина са 00- 
Волно спорни. СКоростта отново е 
леко завишена спрямо предходната 
част, Като за сметКа на това е пре- 
махнат Бо0з! додде-а, а превключва- 
нето на оръжията е леКо забавено. 
Промени има и по скорострелност- 
та на някои оръжия, ВсичКо това - с 
цел по-добър баланс. Правилата, Ка- 
саещи броните пък са характерните 
за ИТ 99 - Вече не можете аа по- 
стигнете 150 броня с при малки от 
по 50. Независимо дали Ви харесва, 
ще се наложи да се разходите и за 
голяма. Опциите за отборни сКинове 
и изсвепляването шм също са на- 
пълно задоволителни. Смело пвър- 
дим, че това е най-добре балансира- 
ният Овайтайсп - не само В пореди- 
цата, а Като цяло. Всичко пова е 00- 
Вело и бо още по-зрелищна, бърза, 
Кървава и надъхана опборна Касапни- 
ца. Споменавам я В тази графа, за- 
щото както Теат, ВМ, така и Газ! 
Мап З4апфпо са деривати. Завръща- 
нето на |М8 е Като Всичко остана- 
10 8 2004 - със засилка. Единствено 
Маг! и 1пуазоп леко издишат и ся- 
каш присъстват, единствено за да 
допълнят общия брой на режимите 
до Впечатляващото число 10. Тук 


Нап е човекът сътворил първият (и Веро- 
ятно единствен) български мод за ИТ2004. 
Пълната Версия на модификацията, Която 
трансформира 072004 на чист български 
език може да намерите ексклузивно на ди- 
скоВете ни. 


Кога ти хрумна идеята да преведеш це- 
лия интерфейс на ОТ на български? 

Преди около три години Видях подобен 
превод за първия Тошгатеп! на италиански, 
а скоро след това Видях и на руски. Когато 
излезе 2003 се захванах и взе, че стана. Сега 
правя същото за 2004. 


Трудно начинание ли е и приблизшпелно 
Колко Време ти отне? 
Трудно е да се намерят подходящи думи на 


български, Кошто да предават точно значе- 
нието и освен това да се сместват В пре- 
двиденото място, а и липсата на Корилизи- 
рани шрифтоВе не помага особено. Иначе 
като цяло не е особен проблем. За около две 
седмици се справих, Като разбира се не съм 
работил по цял ден :) 


Имаш ли идеи за бъдещи модификации и 
смяташ ли, че у нас шма хора, способни ца 
направят сериозни модове (не само за Ип- 
геа!)? 

Не, не Вярвам да има такива. Поне не на 
този етап. Но шма няколко души, Кошпо 
творят Карти с променлив успех. 


Един малко по абстрактен Въпрос за фи- 
нал. Ако трябва да определиш нивото на 
про-гешминга В България (основно на Ипгеа! 
8 случая) с една дума, Каква би била тя? 

БТК! 


 Режимите, В Които можете да потрени- 
рапе и па играете В мрежа са 7 

# Шпгеа! Тошпатет 2004 има прилики с 80- 
лейбола и тениса на маса 

» Дсваш! е познат и любим, ама за порви 
път се Виждал В Опгва! Тошпатеп! 

» В играта има мобилни бойни спланции, 
Които могат да служат Като платформи за 
кацане или излитане 

» бгападе |аипспег-ът Всъщност е раке- 
помет 

» Сопат Тапк-а имал две ДВЕ фронтални 
аплакуващи оръдия 

» Снайпера В Ипгеа! Тошпатеп! 2004 имал 
малък оппкагл 


еееасосовиов сас 


трябва да се споменат и множе- 
ството мутатори, 6 това число |П- 
Заб, Кошто Ви позволяват да и3- 
мените усещането от играта по 
начин, невиждан В никое друго загла- 
Вие. Освен мутапорите, позволява- 
щи да Върнете правилата и фийлин- 
га от 2003и ШЛ 99, налице са и 90- 
ста други, Които за 2003 бяха налич- 
ни Като фенски добавки. Поредното 
доказателство, че пози път а8по- 
рште сериозно са се Вслушали е Же- 
ланията на играчите. Следващата 
проява на здрав разум обаче заслу- 
ЖжаВа най-голямо Внимание. 


Тази стая, тооози звук! 

Въпреки че още В 072003 Ертс най- 
после оцениха Важността на звука 
за един злобен деайтасп, В предиш- 
ната игра шмаше сериозни пропуски. 
Тук Всички звуци при поражения, и3- 
ползване на асансьори и платформи, 
Взимане на ромег-ирв, скокове и т.н. 
са доспа пипнати и оптимизирани и 
Вече наисплина по пях можете па се 
ориентирате за местоположението 
на врага и случващото се по нивото 
доста добре. Оп изключителна Важ- 
ност за новите опорни режими е 
гласовата Комуникация, реализирана 
по перфектен начин, Като дори мо- 
Жете да давате гласови Команди на 
ботоВете. Забелязва се и по-скоро 
забавна опция за 1ех-10-вреесп, Коя- 
то капо Всички подобни функции 
звучи доста. странно дори на 
английски, а В родните сър- 
Въри е напълно неприложима 
поради фонегичните писания 
на играчите. 

Музиката е нещото, с Ко- 
ето ИТ Винаги се е отличавал 
остро. В ИТ 2004 пя наполно 
се припокрива със заглавието 
на играта. Нереална. Неверо- 
ятна. Мащабна. Понякога се- 
риозна, друг път агресивна, 
но нао-вече - Винаги ПОДХО- 
ДЯЩА! На места е Като изва- 
дена от филм. В други момен- 


пи праковете са динамични, много 
добра смесица от елекглронна и Ки- 
тарна музика, плод на дълго слушане 
на Егоп пе АззелЬу и Мпе псп Ма- 
15. Ерис ни радват и с Вграден 6 
играта плейър. Ако Все пак не оцени- 
пе никое от над 60-ппе парчета, спо- 
койно можете да си посочите дирек- 
тории с музика (прЗ), да добавяпе и 
махате парчета, да си правите 
плейлисти... Цялосглното звуково 
оформление на играта просто ни 
оспавя безмълвни. 


Графика и 
техническа скука 

Ипгеа! енджинът беше нещо забе- 
лежштелно още с появата си. Оппо- 
гава мина доста Време и той се раз- 
Ви. ВЛ 2004 се наблюдава една и3- 
Кключителна оптимизация, позволя- 
Ваща играта да изглежда на Високи 
деглайли забележително, а на ниски - 
доста сносно, Ка- 
то В същото 
Време Върви на 
невероятно ши- 
рок диапазон от 
машини. Сред 
най-слабите Кон- 
фигурации, на Ко- 
ито пествахме, 
шмаше машини, 
Кошто по анешни- 


те стандарти могат да бъдат Клас- 
ифицирани ако не Като постери, то 

В най-добрия случай Като микровъл- 

нови фурни. 

Ингейм менютата също са мина- 
ли през пластичен хирург и са не са- 
мо Красиви, но извънредно удобни и 
информативни, без да заемат ценна 
екранна площ. Опциите за Конфигу- 
риране на различни мерници за от- 
оелните оръжия и на целия НЦО съ- 
що са на желаното ниво, а ако нови- 
те модели на някои от оръжията не 
Ви допадат, можете спокойно да и3- 
ползвате спларште. Цялостният ин- 
терфеос на менютата носи черти 
от двете предишни игри от пореди- 
цата и е извънредно функционален, 
но Капло Визуално оформление търпи 
доста Критика. При скиновете Всич- 
Ко сие поспарому, някои от новите 
(напр. Хелионште) изглеждат твърде 
Кичозно дори за футуристични гла- 


м 
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диаторскКи борби. 

Най-после получаваме и ингейм 
система за гласуване за режими, 
карти и бан на играчи, Както и плей- 
ър за записани дема от срещи. Въ- 
преки някои принципно дребни пропу- 
ски и недоглеждания при глях, чисто 
технически играта опасно ходи по 
ръба на съвършенството 


Карти, оръжия и геймплей 
Над сто (100!) Карти за Всички 
режими, дело на екип от палантливи 
левъл дизайнери (работещи под зор- 
Кото око на човека, станал синоним 
за брилянтен левъл дизайн - "е опе 
апд оту - Зу В), са намерили мя- 
сто ВЛ 2004. «. Като Всяко стадо 

и тук си шма черни овце, но броят 
шм е пренебрежимо малък. Впечапле- 
ние правят римейковете на някои 
от най-паметните Карти от ИТ99. 
Почти Всички Карти за ОМ и свърза- 
ншпе с него режими предлагат ха- 
рактерната за ЦТ 7-стшл игра - раз- 
чупени, оригинали и етажирани от- 
Крити и закрити пространства, Къ- 
дето екшгона се Води на много нива. 
И всичко това В брилянтни и Визуал- 
но завладяващи лоКации. Въпреки 
малкия брой арени за Олз/аидт (9) и 
Аззаш! (едва 6), Всички те са пре- 
Красно замислени, смайват с маща- 
бите и сложността си и Капо цяло 
по-скоро показват Възможностите, 
Които тези режими разкриват пред 
желаещите да се пробват В левъл 
дизайна с идващия с играта едипор. 


Въпреки леките промени В сКоро- 
стрелността на някош от познапи- 
те ни от ЦТ 2003 оръжия и Вече спо- 
менатото завишаване на скорост- 
та на играта, Всичко това по пре- 
Красен начин се Комбинира Както с 
новите, така и със старите Карти. 
Резултатът е една прекрасна амал- 
гама от скорост, ловкост, отлично 
пасващи Карти и впечатляващи оръ- 
Жия, Като Всяко от тях намира при- 
ложение. Оставяйки настрана про- 
мените по баланса и някои оп моде- 
лите, сгарите оръжия от 2003 са 
тук В пълен състав. Новите за ОТ 
оръжия са четири, Като първото оп 
тях е завърналият се снайпер. Оста- 
налите три са предназначени за Оп- 
запад. Това са самонасочващие се 
ракети, предназначаване за ликвиди- 
ране на превозни средства (Ауп!), 
устройството за залагане на авто- 


матични паякообразни 
мини (Мпе Гауег), гра- 
натомет, изстрелващ 
„лепкави“ гранати (огеп- 
аде |аипспег). Реалната 
използваемост на по- 
следното е малко под 
Въпрос, но Както се и3- 
рази Меефей: „То е на- 
правено с едничката цел 
да си налепиш мини по 
джипката Ко- 
гато слизаш 
да пиКаеш и 
ако някой 
апаш е твърде 
нагъл го раз- 
прашаваш“. 
Въпреки опасе- 
нията ни, 
Всички стан- 
дартни оръ- 
Жия идвално 
пасват В Оп- 
запо и си стоят съвсем на място, 
Въпреки че не са специално нагажаа- 
ни, за да бъдат използваеми там, 
просто стават и ВсяКо си има пред- 
назначение. 

Играчите, предпочитащи по-хард- 
кор два та!сп геймплей, ще ппрябва 
да се задоволят със стандартните, 
турнирни Карти. Пред ВсичКи оста- 
нали е изборът да се забавляват ис- 
тински с режимите, Които шм харе- 
сВат по избран оп плях начин - пре- 
овид ОГРОМНИЯТ брой ЗЛОДЕЙСКИ 
качествени фенски Карти. Тук е мя- 
стото да отбележим, че Всички фен- 
ски Карти от 0Т2008 са наполно съ- 
Вместими с новата игра. На профе- 
сионалните плейъри ще им се наложи 


„да играят предимно на официалните 
Карти, защото само те се играят 


по турнири и Всичко друго е загуба 
на Време и Концентрация. 


Церемония по 
награждаването 


Геймъри много, вкусове - Всякак- 
Ви. ОТ 2004 предлага по нещо за все- 
Ки. Независимо дали птърсшпе пру- 
ток на адреналин и чист, надъхан 
Ова та!сп, сложни отборни начина- 
ния шли просто искате да разпусне- 
те и да поцъкате, ОТ е играта, Коя- 
то задължително трябва да опита- 
те, дори никога да не сте се доКос- 
Вали д0 поредицата. Мащабна, епич- 
на, предизвикателна, разнообразна. 
Игра, Която иска много (5.56В ин- 
сталация!), но заслужава всеки мега- 
байт от дисковото пространство. 
След Като успя да се хареса дори на 
пагдйпе Куейкъри, прудно може па се 
добави нещо повече. Ако шма нужда 
от някакво обобщение - ппова е 
играта, предлагаща най-много и най- 
Качествен геймплей и има Всичко 
необходимо да се превърне В най- 
играното заглавие на годината. Да- 
ли това е достатъчно, за да разбие 
каската от предразсъдъци, предпаз- 
Ваща закостенелите мозъци на 
огромна част от геймърите? Само 
Времето ще покаже. 

Засега обаче, новият цар на мул- 
типлейъра е ясен. Поне за този се- 
ЗоН 
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реди пеглнадесетина ми- 

нутуо половинката ме 

изпрати до близкия су- 
пер, за да Взема Мистър Пропър 0 
Кренвирши, с Което спаси Животите 
на поне сглотина особено Зли и Въб- 
ръжени до зъби и ноКти Каубои. И ми 
даде Възможността потьом а 06- 
мисля Какво точно да пи разкажа за 
тази игра. 

От една конкретна гледна точка 
Овай Мап5 Напа е ужасна - Клоширан 
шуутър от най-лошия Възможен Вид 
- с безумна история, посредстВена 
графика и болезнено линеен гейм- 
плей. Това е една от онези игри, Коя- 
то пе оставя с Впечагление, че е 
правена за отбиване на номера - без 
8 нея а е Вложен Ко знае Каков бЮ- 
оЖет и без да се разчита на някакви 
особени продажби. Заглавие, абони- 
рано още В началото на производ- 
ствения си път за едностлранични 
ревюта из списанията и Възмож- 
ност за плака любимия на публиката 
саркастичен словесен размах оп 
страна на гейм Критиците. 

От друга обаче Овад Мап Напа е 
изненадващо приятна малка и непре- 
пенциозна игричка, напомняща за 30- 
рата на гейминг жанра (че и на ен- 
пъртейнмънт индустрията по 
принцип, с архаичния-си спагети-уес- 
търн Вид), Когато удоволствието 
беше някак по-първично и истинско, 
Когато женште бяха истински жени, 
мъжете - истинско мъже и т.н. 

Подобно на носглалгичен полъх оп 
никога неизживените, но запечатани 
нейде дълбоко В генопипа пи споме- 
ни за малко момче, приседнало по 
турски пред чернобелия семеен те- 


РОКЕК 


левизор и гледащо с широКо оптворе- 
ни очи поредния „Ковбойски“ филм. 
КултоВ (при все, че смътната идея 
за нещо плолкова Великолепно В за- 
бавността си, че те оставя без 
дъх, все още не е намерила почно 
това си лексикално изражение), про- 
стиучък (много добрият главен пич 
избива промишлени Колучества от 
много лоши изверги) и очарователно 
лековаг, плъзващ се по Външните 
извивки на мозъка, докосващ НЯКОЛКО 
ценптра на удоволствието и след 
това поптоващ 8 забравата на по- 
редния приятно прекаран следобед. 
Точно такава игра е и Овай Мап5 
Напа. Няма да те излъжа, ако заявя, 
че още при Вида на грозната серия 
от стагочни Кадри, минаващи за 
интро, преливащо В още по-грозна- 
та имитураща стар чернобял филм 
анимация и след това захвърлящо 
те 8 някакъв - праволно - грозен ин- 
териор с шестак барабанлия В ръка, 
смятах да плюя много люто. Поло- 
Жението не се подобри особено оп 
разкритието, че наместо реки оп 
Кръв, черва и мозък, оп местата, 


Където изсгрелите на едрокалибре- 
ното ми оръжие срещаха плъпта на 
Враговете, се лееха цифрички, показ- 
Ващи на КолКо плочки играта е благо- 
Волила да оцени точността ми. И 
докато подреждах острите и Злове- 
що на Вид инструменти за мъчение 
на Вербалната си агресия, Върху чер- 
ното парче плаг, поставено Край 
клавиатурата ми и си прехвърлях на 
ум всички синоними на „безбожно 
тъп“, за кошпо се сещам, спонтанно 
усетих, че се забавлявам. Беше 
разтърсващо преживяване, особено 
про положение, че месецът беше 00- 
ста добър и на нЯКо и друг мега- 
байт разстояние върху харда ми ме 
очакваха наистина добри игри Като 
Рапдога Тотопом и Засгед. И Все пак 
фактите са неумолими. Овай Мап5 
Напа взе, че ми хареса. С цялата си 
небрежна еле- 
ментарноспп. 
Това е игра за 
разпускане и ус- 
покояване на 
нервите. Игра, 
Която не може 
да те натовари 
ши ядоса по 
Какъвто ида е 
начин (при все 
липсата на заме 
и факта, че на 
по-високите ни- 
Ва на трудност 


Автор: Зпаке 


си се мре съвсем редовно). 
Игра, Която - ще го осъзнаеш 
8 момента, Когато най-сетне 
прозреш гореспоменатия ре- 
Веранс и факта, че елемен- 
парната наивност е пторсен 
ефект - В Крайна сметка е ре- 
Я ализирана Крайно професионал- 
но. Факт, който е Крайно Ввпе- 
чагляващ, особено Когато чо- 
Век си направи съпоставкагпа с Ви- 
сокобюджетния, но бъгливо недоиз- 
пипан експанжън на Зримег Сей. 
Историята е почно плолкова пло- 
ска и глуповата, колкото се очаква 
от подобно заглавие. Ти си Техон - 
някакъв мексиканец (или пуерпорика- 
нец; той героят обясняваше по ня- 
Кое Време, ама Кой да помни подроб- 
ности насред тия яросппни пре- 
стрелки) с точен мерник, безпреце- 
дентно грозна мутра и добро сърце. 
Става член на някаква особено Кръ- 
Вожадна банда, Която обаче остро 
го разочарова с афинитета си Ком 
изтребване на жени и деца ш той я 
напуска. Бандата не се дава лесно на 
напускания оп подобен род и шефът 
0 взима, та гръмва Техон. Нашият 
пуч отказва да умре, попада за 
Кратко В някакъв мексикански за- 
твор, бяга по Време на бунт и от- 
тук тръгват двете сюжетни линии 
8 Оеай Мап5 Напа. Порвата просле- 
дява методичното изтребване на 
бившата банда на Техон. Втората - 
спомосъществувателството му 
Към бунтовните пендехос В опити- 
те шм да се освободят от дикта- 
торски гнет. Сюжетното развитие 
бива разведрявано от някакви стра- 
нучни мусойКи, В Които В общи ли- 
ниши се изявяваш Като ловец на глави 
и Които често са особено голям 
фън. Специално онази, В КОЯТО тряб- 
Ва да очиспиш полуделия главноко- 


мандващ на забутан В планините 
форт и прилежащите му Войници я 
приемам Като свеж реверанс Ком 
прелесглния Комедиен хорър с Гай Пи- 
ърс и Робърт Карлайл, Който май бе- 
ше разпространяван на родна земя 
под заглавие Канибалите. 

Както споменах, Възможност за 
се0В няма и ще трябва да изиграеш 
Всяко едно от нивата на един дъх. 
Което не е бог знае Какво предизви- 
капелство за издържливостта пи, 
защото нивата са услуЖливо Кра- 
точки. Основната геймплейна инова- 
ция се явява Възможността В нача- 
лото на Всяко ниво да разиграеш на 
покер бъдещите си муниции. Слож- 
ността на раздаванията също оп- 
говаря на избраното ниво на пруд- 
ност (обичайните вазу, пефит и 
Пага), Като при ниската ще ти Вли- 
зат такива Карти, че особено много 


ще ти се иска да ги покажеш на 
знойната мома оп любимия ти Ви- 
део стрип покер, срещу която рядко 
можеш да извадиш нещо повече оп 
тройка осмици и Верния си член. Ар- 
сеналът не е твърде оригинален, но 
в автентичен и така замислен, че да 
може Всеки играч да подбере пасва- 
щите на стила му на игра 3 от 06- 
що 9-те налични оръжия. 

Левъл дизайнът е изненадващо 
добър. Игнорирайки плоталнага лип- 
са на избор относно попя на придви- 
жване, локациите, из Кошто ще се 
мотаеш, са невероятно разчупени. 
Лишена от обичайната за Жанра 
Клаустрофобичност, Оеад Мапз 
Напа е жива и отворена игра, доспа- 
Вяща удоволствие дори със самото 
преминаване през нивата (ВКлючва- 
щи пълния набор от уестърн-Клише- 
та). Картите са разделени В общи 
линии на два Вида - Класическите 
шуутърскКи, В Които ходиш и изби- 
Ваш Всичко, попаднало В полезрение- 
то ти такива, В Които използваш 
някакво превозно средство - В 06- 
щия случай Кон - Което се движи по 
предварително зададен маршрут, а 
ти трябва... ами да избиваш Всичко 
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наоколо. Като Казвам „Всичко“, шмам 
предвид точно това. ВсичКо, Което 
диша, се счита за обществено опас- 
на гад - няма мшлост за цивилни, 90- 
машни и диви Животни - ВсичКо па- 
да под ножа и ти носи точки. Като 
се замисля - същото Важи и за не- 
ЖжиВата част от заобикалящата те 
„действителност“. Оеад Мап"5 Напа 
е заглавие, Което ге насърчава а 
безчинстваш и те Вознаграждава 
богато за агресията. Всеки следващ 
точен изстрел ти носи повече точ- 
Ки, независимо дали Куршумът е по- 
паднал В плът, Витрина, бутилка, 
диня или някой невинен фенер. Кога- 
то огнестрелната ти фиеста 00- 
стигне апотеоза си - с други думи 
поредицата ти от точни изстрели 
напълни 90 Край една графа В долния 
ляв ъгъл на екрана, можеш ба изпол- 
зваш спешъла на оръжието си. Пред- 
полагам няма нужда да ти обясня- 
Вам, че пова Води със себе си стра- 
ховита динамика на екшъна. Аз лич- 
но на подобен разюздан оловен пик- 
ник не бях налитал от Времето на 
УМ Коск, което си е доста поКаза- 
телно. 

Естествено Овай Мап5 Напа е 
ужасно далеч от съвършенството. 
Основните обвинения се изразява 


В краткост, остаряла графика (из- 
Ключая няколкото редки Водни по- 
Върхности, Които изглеждат капо 
извадени от забележително по-Кра- 
сива игра), безлични оръжия, слабо- 
Ват (но В никакъв случай лош) изку- 
стВен интелект. И най-вече неверо- 
ятно скучни босове. Избиването на 
хората от бандата ти, наместо ба 
носи най-Високия адреналинов прилив 
се явява най-досадното нещо В цяла- 
та игра. 

Но това - смятам - са все пре- 
Жжалими неща. Най-малкото защопо 
ще си забравил за РъКата на мор- 
твеца точно половин час, след Като 
сия превърглял. Тя - подобно на глу- 
поватите КаубойсКи филми от зора- 
та на Киното - не е нищо повече от 
Възможност да се отпуснеш и поза- 
бавляваш за някой и друг час. Аз и не 
исках друго от нея. 


ИМ чу чмехтгеуе: ве 


ВА-БЕЗПЛАТЕН 1 ЧАС 
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К, нека се разберем така 

- Каквото и да прочегое- 

те по-надолу, искам да 
знаете едно - РагСгу е една стра- 
хотна, бих Казал - уллимапивна 
игра! Пропускът 0 би означавал не- 
проспима черна дупка В геймърска- 
та ви вселена. Точка! 

Защо смепнах горното изречение 
за толкова необходимо и Важно, че 
да си позволя да започна с него? Ще 
си Кажа: 

Първо и последно - ппова не е 
моята игра. Не съм я превъргял. Ня- 
мам и намерение. Спигнал съм поч- 
ти до Края, но не намирам В себе си 
доспапъчно желание да Видя Финал- 
ните надписи. Понякога просто се 
случват такива неща - Виждаш, сре- 
щаш, докосваш се до някого или не- 
що, Който или Което, поне на пръв 
поглед, - според Всички правила и за- 
Кони, дори тези на личната ти цен- 
ностна система - би трябвало а 
ти отвинти главата от кеф, но... 
просто не го прави. Нещо липсва, не 
се случва чудото, не пе Врохлита 
тръпката. Един приятел, Който съ- 
що ревюира играта за един Весгник 
Каза: „Абе никоо не може да каже за- 
що не го кефи полкова максимално 
ЕагСгу и затова Всички са 0 лепнали 
Високи оценки“. И е прав, по дяволи- 
те. На запад - по сайтове, списания 
и Всякаква друга преса - играта е 
обрала каймака на Високия бал, а ре- 
цензентите се скъсват да 0 наду- 
Ваг оценките, без някаква реална и 
сериозна обосновка - общи лафчета 
и повърхностен анализ. 

Не, няма нужда да ми го Казвате, 
и сам знам, че сом изключителен. 


ПЛАЩАТЕ 1 ЧАС 


АчЕхТ 1 


Поради Което Все пак ще опитам а 
дам обясненив. Но да започнем оп 
другаде. 


„ДВулиКкият Янус 

Ако има нещо, с Което ппова за- 
главие е наистина уникално, поне що 
се отнася до мен, е, че за пръв пъп 
Виждам Как на два различни Ком- 
пютъра, след една и съща инстала- 
ция и след изглеждането на едни и 
същи начални Кадри, се старгпират 
ове различни игри. Доста дълго 
играх на личния си Комп и малко пре- 
ди да реша, че Вече съм Видял 90- 
статъчно, за да седна и да напиша 
как това Всъщност е един феноме- 
нално изглеждащ и малко по-аркей- 
ден Вариант на Оейа Рогсе, реших да 
отскоча до едно приятелче, да по- 
пруказваме малко, щото знаех, че е 
превъргпяло играта. „Ха, че аз през 
повечето Време я играя почти Като 
екшън от пипа на Куейка бе!“ - изу- 
мен ме прекъсна той, докато му 
обяснявах разочарованието си - 
„Скачам В мелето и трепя, не че не 
ми се налага да се Крия, да лазя и да 
снайперирам, но това, Коепо гли ми 
разправяш е прекалено.“ Пусна игра- 


та той, сгларпира някакъв сейв и 23 
Впрещено зазяпах Как на максимални 


детайли РагСгу гладко и мазно си 
Върви, пичът Верно скача смело В 
мелетата (при това играеше на по- 
Висока гпрудност от мен) гадовете 
мраг изненадващо по-лесно и и306- 


що - една друга игра - по-динамична, 


по-напрегнаппа, по-нахъсваща. 


Докато при мен наместванепо на 
Кръстчето Върху пропивника ста- 
Ваше някак мъчително и тромаво, 
изискваше усилия и съсредоточава- 
не, при него Всичко си ставаше ня- 
Как плавно и естествено. Заболжи- 
телно уточнение - не знам дали В 
България има по-наточена геймърска 
машинка от тази на „гръка“, Какго 
му викаме ние (щото е от Купър). 
На звяр Капо неговия играта Върви, 
та чак пее. Сметнах, че преди па за- 
говоря по-сериозно за ЕагСгу е нало- 
Жително да Ви предупредя - пози 
софтуер ще изцеди силичКите на 
Всеки хардуер, Който му предложи- 
те, опъвайки му жилата 00 послед- 
но. И наистина, фийлингът В значи- 
телна спепен зависи от това Какви 
гигахерцихерци и мегабайти се 
Крият под Капака на персоналната Ви 


ся ЕТ ЕФТРЯЕЯ 


ЕАВОВУ. 
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щайга. Препоръчвам процесор от по- 
не 2 СНг, минимум 512ВАМ (жела- 
телно е поне 1 69) и графичен уско- 
ршпел поддържащ Огес“ 9, но е д06- 
ре да е от Вадеоп 9600 нагоре. Съ- 
дейки ог личния си опшп играта по- 
казва не добра съвместимост с кар- 
тите на пМаа, защото - поне при 
мен - се появяваха дразнещи графич- 
ни бъгове, Като обгорени дупки оп 
Куршуми Във въздуха, застинали Ка- 
то спрайтове пламъци, пушек и пр. 

Така и така сме подхванали тема- 
та, да видим отблизо... 


Безусловно най-Красивата 
игра до момента 

Много дълго мога да пиша за то- 
талната визуална експресивност на 
това заглавие. Челите превюто Вве- 
роятно си спомнят захласа ми по 


Технологията, залегнала В основата на 
Еаг Сгу несъмнено е едно оп най-революци- 
онните неща, появявали се В близките годи- 
ни. Предпоставка за превръщането на ЕагС- 
гу в популярна мод-платформа е налице -- 
удобен и мощен едитор за нива. Първият 
ми сблъсък с него беше шокиращ. В момен- 
та се сещам да го сравня единствено с ле- 
Въл едиторите на ЗТагСгай и МагСгай 3. Са- 
мо ще спомена, че Като човек с минимални 
познания В тази област съумях за час-два 
аа разуча Възможностите му, да си изградя 
няколКо острова, да поставя врагове, бази 
и задачи и да песпвам създаденото от мен 
8 самия едитор! Резултатът оп появата 
на играта сред мод-средите беше повече 
от доста Впечатляващ. Доста модове, 
стремящи се Ком реализъм бяха прехвърле- 
ни от други платформи, В това число Най- 
Ше2и 072003/4 Към ЕагСгу. Може би най- 
интересното бе обявяването на паралелна- 
та разработКа на мода „ед: Тепе за Най- 
Ше ди Еаг Сгу - нещо, Което никога досега 
не се е случвало. 


-Кагиз 


този елемент от играта, ако не са 
- да го прочетат. Днес не съм Във 
форма за подобно Красноречив. Сега, 
след Всичко, коепо Видях тук, мне- 
нието ми не се е променило, само в 
еволюирало. СВептот е огромен, не 
зная друга игра, Която да еКстрапо- 
лира Върху екрана на монитора та- 
Кива разточителни с размерипле си 
нива, наглъпкани до пръсване с пе- 
тайли. Текстурите Вадят Коплници 
- дори погледнати от близо те 
продължават да запазват добра 
степен на депайлност и не се раз- 
мазват грозно Като В Ооот 3. Ав- 
тентичността на обектите е рес- 
пектираща, Като започнем от пер- 
фектно пресъздадената зърнеста 
структура на оглозганите от еро- 
зията каменни стени и бетонни 
стъпала, минем през многоликия зе- 
лен хаос на ожунглата и стигнем 90 
скиновете на персонажите. Що се 
отнася 00 последните мисля, че ну- 
що подобно не е постигано 90 мо- 
мента. Същото Важи и за Водата, 
но за нея мога да напиша отделна 
христоматия, така че единстВвено- 
то, Което ще направя е да се пов- 
торя - Водата плук е мокра, по дя- 
Волите! Белите, пенести гребенче- 
та на Вълничките отоаващи дев- 
спвеността си на брега би прябва- 
ло да грабнат ОсКар В Категорията 


„бели, пенеспи 
гребенчета на 
Вълничките от- 
даващи девстве- 
ността си на 
брега“ ако имаше 
такъв и такава В 
гейм-индустрия- 
та. 

Тук бих искал 
да направя лек 
преход от графи- 
чен Към физичен 
еножин, защото 
Вторият поняко- 
га индиректно 
Влияе Върху Ви- 
зията. Говоря за 
Клипинга. Винаги, 
когато попадна на заглавие от ран- 
га на ЕагСгу, Всяка негативна дребо- 
лия ме дразни. Вроденият ми пер- 
фекционизъм рефлекторно Възнего- 
дува срещу Всяко петно по съвър- 
шенството. Вградени В слената 
тела, дула нахлули В стаята през 
Врата, Която Все още е нямала лЮ- 
безността да се отвори - такива 
неща. Нищо фатално, но опнемат 
от ореола на неповлоримост. Как- 
то и оръжията, Които остават на 
земята В право хоризонтално поло- 
жение, увиснали на два пръста над 
повърхността. Умрелите ппела, Кои- 
то се свличат бавно по сКлона, за- 
станали на Колене и т.н. 

Едно от Впечапляващите неща В 
играта е Възможността да си взаи- 
модействаш с доста предмети оп 
нулева значимост - разни сандоци, 
Варели и пр., Кошто реагират и се 
сВличат В съгласие с Всички физич- 
ни закони. Това говори за респекти- 
ращите Възможности на енажина и 
добавя още един нюанс Към чув- 
сптвото за реалистичносп, но оп 
друга ме навява на нездрави мисли 
относно почти пълната липса на 
интеракгивност. Това, че не мога 
да отварям някакви чекмеожегпа, да 
речем, не е фрустриращо, но фак- 
път, че мога да изпразня целия си 
арсенал В някое храстче и то да 
остане непокътнато, без ни едно 
листенце да Капне на земята, опре- 
делено е дразнещо. 

Докато сме на Вълна „пехнически 
характеристики“, пътьом - Колко- 
то да се отчета и по този па- 
раграф и да приключа с графата - да 
Вметна, че звукът не е нищо особе- 
но - озвучението на персонажите е 
добро, но репликите са глупави, му- 


зиката е ненапрапваща се и Винаги 
подсказва когато В околността има 
Враг - става по-динамична и нахъс- 
Ваща. 

Всъщност, нека си поговорим 
още малко за... 


Техника 

Оръжията са едно оп слабите 
звена В играта. Говоря за богат- 
ството на арсенала. Не съм си 0а- 
Вал пруд да шм Водя спаплиспика, 
но едва ли общата им бройка над- 
Хвърля 8-9. От тях със себе си мо- 
Жжете да носите 4. Винаги съм се за- 
пруднявал да давам Компетентна 
оценка на реалистичността на пуш- 
Калата - просто нямам достапто- 
чно познания В тая обласпп, но 90- 
колкото Все пак поназнайвам нещо 
- изглеждат ми автентично пресъ- 
здадени. Със Все точността, дале- 
Ккобойността, мощността и раз- 
сейките шм. ВсичКи са реално съще- 
ствуващи и на Въоръжение. М4, по- 
луавтоматичният снайпер и пушка- 
та бяха „постоянното присъствие“ 
8 инвентара ми. За автоматичните 
карабини има опция за смяна от а6- 
томатична на полуавтоматична 
стрелба, Която препоръчвам, Кога- 
то се целите отдалеч. В последния 
слот регулярно се сменяха снайпе- 
рът и базуКата. Това, Което мога 
да кажа за снайпера е, че е Велико- 
лепно реализиран. Задължителен за 
отбелязване е факптот, че - Като 
реверанс Към реалистичноспта - 
той не спои Като закован В точкКа- 
та, Която сочите, а се „олюлява“ и 
колкото повече сте зумнали, пполко- 
Ва повече ще панцува В ръцеге ви. 
Тук наред за отбелязване е Възмож- 
ността да се придвижвате и стои- 
те по три начина - изправени, при- 
Клекнали или легнали. Колкото по- 
близо до земята сте, респективно 
- опората за ръцете Ви е по-ста- 
билна, толкова по-добър прицел 
имате - пова Важи за Всички оръ- 
Жия. В легнало положение снайперът 
не помръдва В ръцете ви. 

Зоните на поражение са Вече 
стандарт В игрите от този Вид, 
така че и тук е най-добре да се це- 
лите В главата. СКоростта на при- 
дВижване зависи и от оръжието, 
Което носите В момента. Логично, 
с базуката сте най бавни. 

На разположение са Ви и три Вида 
гранати - димни, заслепяващи и ос- 
колъчни. 

Към активния Ви инвентар се 
Включват бинокъл със зуум ш нещо 
Като очила за нощно виждане. Би- 
ноКълът е полезен В случаште, Кога- 
то искате предварително да разуз- 
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наете терена напред - има сво0й- 
ството да засича Враговепе и да 
сигнализира за меспоположениепо 
им, дори да са скрити от гъста ра- 
стителност или сграда. След долу- 
горе средата на играта очилата за 
нощно Виждане ще сганап най-цен- 
ният атрибут за вас. Нувага са 90- 
ста помни, гадините невидими В 
мрака. Комбинацията очила-снайпер 
ще се превърне В Животоспасяваща. 
За щастие (само от Курпоазия го 
казвам) енергията на очилата се и3- 
черпва с Времето и шм е необходим 
период за презареждане, а паглрони- 
те за снайпера са Кот, иначе игра- 
та наистина щеше да се превърне В 
Оейа Еогсе. 

Оспланалата част от пехниче- 
ското оборудване, Която си струва 
да се спомене, са двата Вида Военни 
джипове, моторниците и статич- 
ните Картечни установки. Предвид 
огромните пространства, Кошпто 
ще Ви се налага да преодолявате 
джиповете и лодките не са просто 
притурка, Колкото за цвят. Джипо- 
Вете са Въоръжени с Каргечници и 
ракепомети, припежават много 
Висок Коефициент на деструктив- 
ност и това ги прави изключително 
полезни. Същото не може да се Ка- 
Же за Картечните гнезда, птой Като 
за да се доберете до плях, плака или 
иначе Вече трябва да сте изпреби- 
ли всичко наоколо. И Като заговори- 
хме за изтребване... 


Враг пред портата 

Два Вида Врагове ще срещнете 
Във ЕагСгу - човеци и мутанти. Ня- 
ма да Ви разказвам историята, за 
да не хабя място, аи не си струва - 
нашият попада на някакъв архипе- 
лаг, Където някакъв тип явно се е 
мислел за 0-р Моро ше бърникал В 
гените на Всякакви животинки, та 
накрая островите се напълншли с 
изроди - това, Колкото да разбере- 
те опде идват чудовищата. Стига 
Ви толкова. 

Доком половината на играта ще 
си шмате Вземане-даване само с 
Войниците. После Към купона ще се 
прусламчат и мутанти и В Крайна 
смепКа много често ще попадате В 
ситуация, В Която мутанти се 
бият с Войници, но Каго Ви Водят 
Кой знае защо Всички много си харе- 
сВваг шменно Вашия сКалп и се хвър- 
лят да Ви трепят. Много често 


прулагах тактиката, преди да спто- 
пя на полесражението, да ги оставя 
да се изпотрепят Взаимно и после 
да мина през Квото там е остана- 
ло. Ами - топо! Оригинално Као 
идея иначе - В играта да се симули- 
ра истински ИИ, а не просто да се 
разчита на скриптове и да се гони 
някаква непредвидимост -- КОЯПО 
Впрочем е факт! - но цялата рабо- 
та нещо Куца откъм изпълнение. В 
тая Връзка ви съветвам да проче- 
тепе стапията за диввлопърската 
конференция и по-специално частта, 
8 която Молиньо обяснява за ИИ. 
Много неща 
ще Ви ста- 
нап ясни. 
Тоа, Ко- 
ето прави 
Впечатление 
по отноше- 
ние на ИЙ е, 
че Враговете 
трябва по- 
скоро да Ви 


чуят, 
огколкото 
да Ви Видят. Сглранно! Понякога мо- 
гат да минат отгоре Ви (ако сте 
легнали В храсталака), можеге па 
сте на Крачка от пях, но пе няма 
да Ви забележат. Изстрелятле ли 
един Куршум обаче - ВсичКо В оКоЛ- 
носгта се Юрва по посока на и3- 
стрела. Мисля, че тук играта е 
станала жертва на прекомерната 
амбиция на разработчиците па 
предложа някакъв такъв модел, В 
който гадовете никога не знаят с 
точност Къде сте. Компютърът 
определено не чийтва, Както е В 
други игри, В Които се чудште Как 
така са Ви видели. Тук ИИ трябва а 


Впурват Към мястото, Кодето са 
Ви Видели за последно и отКъце по- 
следно са чули да спреляте. Те 00- 
ста добре се е Кооперират, 0п- 
сплъпват умело, позициите шм нико- 
га не са очевидни. Никога няма па 
предприемат една и съща тактика 
- реагират динамично, според ова 
как Вие самите действаге. Когаго 
бъде ударен, Врагот няма просто да 
избяга - той ще избяга и ще се опи- 
та да повика помощ. В битка на 
закрито това означава, че Врази ще 
наизсКачат и от съседните стаи. 
Ако някой ог пях пусне аларма, все- 
Ки В обхвагла на звука 0 ще се 00- 
тотри Към Вас. Трябва да призная 
обаче, че - Кой знае защо - В нивата 
със закрити пространства ИИ из- 
диша ие предвидим. 


На нивата 
Сменете ударението просто, за 
левъл дизайн ще говорим. Тук ще 
съм Кратък - Великолепен Външен 
и общо Взето посредствен 
Вътрешен дизайн. Тясно, Ко- 
ридорчесто, еднопипно, 
монотонно - това са 
помните Краски В ар- 
хитектурата на закри- 
тите пространства. 
Виж, отвън Вече е дру- 
га работа, абе - вели- 
колепие. Най-хубавото 
на разхищението на про- 
странство е, че тук ДЕЙ- 
СТВИТЕЛНО имате реална въ- 
зможност да минете едно ниво 
по много алпернапивни попища и 
маршрути. И това не са празни при- 
казки. СгуТек по чудесен начин са и3- 
бвгнали изкуствените ограничения 
на погля. В ожунглата никога няма 
да се наптокнете на невидима стена 
и почти нуКога няма да бъдете 
ограничени от непрогодими наклони, 
Кошто Ви принуждаваг да минете 
по един-единстВен път. Можете да 
се промъквапе и ползите през някоя 


Проблеми със 
запаметяВането 


Можете да се заме-те по Всяко Време 
по следния начин: Оплваряте Конзолапа 
(с копчето „-“), пишете „даме“, наплиска- 


установи присъствието Вш! Авпо- 
рите са се опитали да симулират 
реалността, В Която Вие наистина 
можете да се промъкнете до някого 
без той да Ви забележи, именно за- 
това, според мен, са направили вра- 
зите малко по-слепи, отколкото е 
нужно. Никой от пях не знае по 6-0 
чувство Къде сте. Вместо плова се 


те „0“ и пишете име на заме-а 

Когато искате да активирате този 
сейв: отваряте Конзолата, пишете 
„Гоаа“, натисКате „Гав“ и пишете име- 
то на сейва. 


малка долинка, полна с прикриващи 
шубраци и дървета, а често и да 
откриете Висока точка, оп Която 
да проучите острова и да отстре- 
ляте някой и друг нещасглник със 
снайпера или М4-Ката на полу-авто- 
матичен режим. Те ще пробват па 
Ви Върнат позарава Веднага щом Ви 
чуят, освен ако не ползвате заглу- 
шеното зшртастпе оръжие, но пък 
можеге и спокойно ба си се отте- 
глите и да се появите отново оп 
друго място. 


„Докторе 
защо...“ 

... тази игра не можа да ме Въвле- 
че Във Водовъртежа на еуфорията? 

Накратко Как ги Виждам аз неща- 
та. Напомням на незапознатиге, че 
пичовете от СгуТек започнаха с 
идвята да направят само енджин, 
който обаче никой не пожела па за- 
Купи преди да Види реализацията му 
на практика. Предполагам, че ЕагСгу 
е именно отговорът на това. Про- 
грамисти, способни да създадат фе- 
номенален еножин, но не и гейм-ди- 
зайнери. Въпреки плова играта носи 
огромна наслада на моменти. По- 


специално В първата си половина, 
преди 8 уравнението да се намесят 
мутантите. Оставам с Впечапле- 
нието, че огромният труд е бил 
съсредоточен именно В тая част. 
Личи че по нея е мислено повече, не- 
щата са изпипани В детайл, поведе- 
нието на врага - много по-нестан- 
дартно и интелигентно. Сякаш по- 
следвалите нива служат единстве- 
но, за да представят Възможности- 
те на енджина да изобразява закри- 
ти пространства. Оп един момент 
натаптек играта наистина придоби- 
Ва предимно демонстрапиВен Вид. 
На гакива мисли ме навява и исто- 
рията, Която е сКкалъпена и служи 
някак па слепи някакви мисии. 
Другото, Което особено ме драз- 
ни е подтиускащият дисбаланс меж- 
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ду мощността на оръжия- 
та и силата на мутантите 
- тия просто оглКазват а 
умрат, а те свалят с един удар. 
Подтискащо и изнервящо. Ог един 
момент нататък темпото адски се 
накъсва. Пускаш ниво - умираш, пак 
пускаш - пак умираш. С триста зора 
и многократни преигравания го ми- 
наваш, за да последва същото В 
следващото. Като Капак - сейв има 
само между отделните „чекпоинти“ 
(макар, че му хванахме цакага на- 
Края). Това Кара играчът да преигра- 
Ва многократно едни и същи ситуа- 
ции и утехата, че може да го прави 
по различен начин не е достатъчно, 
да укроти горчивата Жлъч, Която се 
надига. 

ОсВен това разработчиците не са 
напипали Времевия баланс, играта е 
прекалено дълга - около 20-25 часа 
чист геймплей. Предвид по-скучните 
нива и геймплей Като цяло Във Впо- 


ЦифроВ аудио плейър 


Цифрова мулгимедийна Камера 


ново! 


Цифрова мултимедийна Камера 


рата половина, това отблъсква 
играча. Трудността е безобразно Ви- 
сока. ТВърдо смятам, че ЕагОгу е по- 
подходяща за екшън играчи тип „С9“. 
Можете да го забележите и Във фшл- 
мчето, което сме пуснали на диска и 
Което по-добре от Всичко ще Ви 
опише играта. Типичният „С9“ под- 
ход - тръгваш напред, стреляш, по- 
сле бързо назад, приКриваш се, дока- 
то презаредиш - и пак напред. Много 
ефектиВен спи на игра, но не е мо- 
Яп СПА. 

Аз съм любител на директния, ди- 
намичен, по-елементарен и нахъсен 
геймплей, Който не пи оставя Вре- 
ме да мислиш, ае изцяло предизвика- 
телство Към рефлексите и реакции- 
те ти. 

Сори, но е Време да обърна Внима- 
ние на Рапкшег... 


КМОНТ  ОЕ ТНЕ ТЕМРЕЕ | 
ПЕЕВА. СВОФАОЕ 


„приказка с неприятен 
Край... 
(История) 


мало някога (и още я 

шиа), една шведска ди- 

Велопинг Компания. Заг- 
Вгееге се Казвала. Добре поработили 
почовете от тази Компания, хубава 
игра изкарали - ЕнКлейВ. Лъхала ле- 
Ккичко на Конзола, но пък била забавен 
завой Ком Класическите аркади и Ку- 
понът бил на ниво. Харесали я фено- 
Вете, Купували я. И ето, че се въ- 
зрадвали ония ми ти старбрийзъд- 
Жии и се почувствали пичове, та пи- 
чове. Наблюдавали ги отстрани раз- 
пространителите - акулите от ТОК 
иси рекли: „Е, пе пия пичове, та пи- 
чове, Като едното нищо ще изкарат 
още един хит. Я да вземем па се 
вземем с плях и да снесем още една 
игрица, хем и феновете да ощаспли- 
Вим.“ Хмм... 

Речено - спорено! Хванали се за- 
едно, напънали се и... произвели и3- 
Вестно Количество плопъл Въздух с 
неприятна миризма. Подробностите 
следват... 


„лошият владика и попа- 
дията... 
(Пред-истерия) 

Имало някога (Вече го няма), през 
Мрачните Векове, един Дядо Влади- 
ка. Хубаво си ЖиВеел той - 12 В., е8- 
ропейско изложение, църквата фраш 
с Влияние. Владиката се чувствал 
цар. Но, Както обикновено става В 
такива истории, малко не достигало 
на човечеца, та да му е пълно ща- 
стието. Мдам, правилно се досе- 
щаш, драги ми чшпателю - парт- 
ньоркКа В Живота си нямал. Такава 
Въпиюща нужда от женско присъ- 
ствие изпитвал доспопочпленният 
отец, та едвам си намирал място и 
час по час Каканижел „Аве Мария“ и 
прочие псалми и молитви, белким се 
поуспокои. Напразно. Какгло е знайно, 
дългото Воздържание, разните му 
там обреди за безбрачие и прочее 
липси и лишения от здравословен 


секс Винаги избиват В неконтроли- 
рани изблици на агресия. Тъ0 Казва 0- 
р Рут В по-съвременни Времена: 
„Дългото Въздържание води д0 под- 
сичане, а принудителната фрустра- 
ция избива В насилие“. Отварям една 
скоба, многоуважаеми читателю, 
само за да Кажа, че ако си се чудил 
защо аджеба В ония тъмни средно- 
Вековни Векове Всеки е гледал па 00- 
Копа я някое добре наточено Кестер- 
ме, я нЯКо0 попор, я меч-Кадемлия и 
да хукне да Коли - е, не се чуди пове- 
че. 

Но да се Върнем на нашия лириче- 
ски герой, чиито мозък, В следствие 
понапрупалото се с годините напре- 
Жение, В един момент не издържал. 
Казано иначе божият служител леее- 
еко се чалнал. Ама съвсем лекичко. 
Точно, Колкото да изрови отнейде 
мистериозно магическо устрой- 
ство, опключващо Вратите на Ада 
шда вземе да го използва. И дето 
има една дума - Като е гарга, да 6 
рошава, плака и така се бил вече и3- 
дъншл - Взел нашият, та отвлякъл и 
традиционната за такива случки 
млада, невинна девица. Само че оп 
толкоз Въздържание, ровичкане из 
разни магически Книги и дълго диша- 
не на Живак, единственото, за ко- 
ето се сеглил да я използва било да я 
сервира Като основно блюдо на по- 
черпКата по 
случай присти- 
гането на Шефа 
на демоните. 
Въобще - лошо 
му се пишело на 
света... 

А, са, някой 
трябвало аа го 
спаси, разбира 
се. Ер тъй - 
между другото. В свободните оп 
учене, работа, Купонясване, еб... хм, 
броя с 18 на Корицата мина, абе В 
часовете отредени за гейм. 

Та, ето че на сцената отново си 
ти, скопи ми друже, и малко са хуба- 
Вите неща, Които пе чакат. 


„рицар та дрънка... 
(Ин-ви-тро) 
Сега искам да си ме представиш, 
мен - храбрия рицар-памплиер, Как 


си обикалям из гората около бри- 
онския манастир. Хубаво Време, 
слончице, лек Ветрец, чурулички 
птуцат - идилийка. Изведнъж чувам 
стон. Малее - мисля си - Кухненска- 
та прислужница Мадлен пак си „па- 
ти“ оп някой от братята. Запич- 
Вам се В подрънкващ тръс (проКле- 
та броня!) по посока на Вопола с на- 
мерение евентуално да понамажа и 
аз от ситуацията. Изскачам от хра- 
стите само за да установя с разо- 
чарование, че Вместо Мадлен на по- 
лянката лежи някакъв арапин, и390- 
Карах В тамплиерска униформа - 
мрежеста ризница с Воланчета и Ко- 
Жени Жартиери. Брей, гледай го дол- 
ното Копеленце значи - Викам си - с 
КВи Жартиери се е издокарало, а 43 
от Кое Време си мечтая за същите. 
Оня очевидно бере душа, така че ре- 
шаВам да се приближа и след Като 
покрилите го мухи се разлетяват 
установявам две неща. Първо, че не- 
Верника стиска някаква Книга поб 
мишница. И Второ, че не е никакъв 
неверник и черен арапин, а най ми 
бил брат Жозеф от манастира В 
Брион. Лошо, сега няма да мога па 
щипна ризнуцата - Кодексът на 
тамнплерите не позволява да се 
обират свещеници. От друга сглра- 
на, то В тая гора, хм... Ко0 ще Види? 

- Ооооох - разнася се отКом уми- 
рающия. 

Навеждам се. Абе глупости, из06- 


що не ми пука за Жозеф, но пия Жар- 
тиери май ще вземат да ми спа- 
нат. Докато ги преценям на оКо, от- 
чето умира безславно, бръщолевейки 
нечленоразаелно за някакъв свят чо- 
Век, дявола и прочее полупобъркан 
стъф. 

След Края на анимацията поемам 
към манастира В Брион да разслед- 
Вам. 

Да знам, че последното малко ни 
В Клин ни В ръкав пи идва ама и В 
самата игра завръзкапа е точно 6 
тоя дух. 


„Купон 8 манастира... 
(или Как нещата загрубяха) 
Упадъкът на човешките нрави е 
голям проблем В наши дни. Убежда- 
Вам се В пова още с първите си 
Ккрачки В манастира. Явно пук всич- 
Ко са се напили Като прасета пред- 
ната Вечер. Аи на индийски Коноп ми 
намирисва. Така са се омазали, че 
Всеки Който ме Види ми сКача с по 
два сърпа В ръце. Ега ли монасшпе, 
откак съм влязъл през портите не 
мога да спра да коля. Първо някакви 
монаси-махмурлши, после неиденти- 
фицирани напушени стражи, по някое 
Време и 1-2 рицари се мярнаха. В Ка- 
такомбите пък се пръкнаха едни 
момчета с ръжени - палачи явно бя- 
ха - много напористи. Наложи се да 
ги усмирявам с паламарката. Накрая 
на нивото ми налегля някакъв пип с 


голо до Кръста шкембе. Не разбрах 
какво пък съм му сплорил на тоя, но 
го Клъцнах за Всеки случай, без па за- 
давам Въпроси. 

Потьом срещнех един брат мо- 
нах, толкоз зле се беше накозил с 
тая трева, че явно се беше наложи- 
ло да го заковат на стената. И той 
за дяволи бълнуваше. Епископът 
обаче не го отКрих. Уж казаха, че В 
някакъв саркофаг се поКрил, но го ня- 
маше. Хм, ще взема да го потърся 8 
СВетите земи. Е, че Колко му е да 
отскочи дотам чоВек - шма-няма 5- 
6 месеца по море. 

Иначе добрата новина е, че много 
Красиво мърдам. УбийстВвено напра- 


Во. Движенията ми Лукас трябва да 
ги използва В следващия епизод оп 
Стар Уорс сапунката. Къв моушън 
Ккепчъринг прасКам, ех Красота, Кра- 
сота! Не, че се хваля, ма по-добър 
от мен не съм Вижаал. В сравнение 
със сега, В ЕнклейВ бях направо спъ- 


нат. Е, да - скоковете не са ми сила. 


Ама аз споменах ли, че мъкна 30 Кола 
броня? С напредване на сценария пя 
става все по-завършена и тежка. 
Не, това на главата ми Във Втора- 
та част не е Кофа. Абе може и да ти 
прилича, ама не в. Освен това, да не 
биаз па сия избирам бронята? Това 
да не ти е Енклейв бе? Моля, моля - 
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не бъркао франчайзите! Тука Какво- 
то са ми нахлузили дивелопърите, 
това нося. Никаков избор. 

И с оръжията е пъй, да. Вървя Ко- 
ля, Вървя Коля и по някое Време току 
намеря я по-добър меч, я брадва, Я 
лък. И лък имам Вече, даа. Калпави- 
чъке, дааа. Ама да има там - за 
цвят. От Време на Време и работа 
даже Върши. Примерно при някои 
малки позелчета свързани с него, 
Колкото да му оправдаят присо- 
ствието. Помниш ли Как беше за- 
пецнало Въжето на Камбаната 6 
оная Кула Край пристанището? Е 
пуцнах с лъКа и хоп - готово. Ге-ни- 
ал-но! Добре, че беше КОТТ, че де 
щяхме да Видим такова нещо иначе. 

От Време на Време и по някоя 
книжка намирам. И Ключове. С пях 
се опварят Врати. Щот сандъците 
Кво да ги отключвам - прас с меча и 
на трески. Хубаво, че гърненцата 
със здраве Вътре никога не се чупят 
при тая интервенция. 


„спорт и музика... 
(не, нещата 
Верно се омазаха) 

Гледай сега Как ще ги опувея пия 
чалмосани сарацинчета с новотопо 
си Комбо. (Храс-Прас!) 

Яко, 2? Няколко такива имам. Т0- 
Ва специално няма блокиране - мина- 
Ва капо продня през гащи! Има ня- 
кой пичове, дет само с това можеш 
ги претрепа - нормалните удари не 
ги ловят. Една друга еКсгпра я придо- 
бих Като пробвах от пая тревица, 
която явно Владикапа я е раздавал 
на последователите си. Дръпнах си 
малко и ми се присони тая оплвлече- 
ната девойка, Която съм тръгнал 0а 
спасявам. Като се събудих - що па 
Видя - нов пауър ми поникнал! Хе-хе, 
така мога да се лекувам Когато ми 
Ккефне! Изяжте се гадни дивелъпъри, 
дето сте ми набутали пия Конзолни 
сеовове на определени локации! 

Иначе две атаки си имам - лека и 
тежка. ОгаКак докопах Комботага, 
специалните сшли и новите пауори 


обаче Вообще не съм се сещал за 
шра 

Между другото, тоя оператор с 
Камерата ще го уволня! Казах му ба 
не пуши от реквизита докато сни- 
ма, ама какво ли се хабя Вообще! 

Поне художникът е Въздържапел, 
аи идеята да ползваме графиката и 
декора от ЕнКлейВ, за да ни излезе 
по-евтинко и хубаво се оказа бри- 
лятна! Малко еднообразно е, все е0- 
но Капакомбесто такова, Коридоре- 
сто, но иначе Красиво изглежда. 

Като цяло - малко е скучна про- 
дукцията на моменти. Доста повеч- 
Ко съспенс трябваше да се вкара, 
фабулата да се поразнообрази. За 
сметка на това - 40 вида Врази и3 
нивата! И Кръв се лее доволно. И ДО- 
Вършващите ми движения (свалил 


Вият път капо се опитах да Врът- 
кам двете едновременно ми шиха 
ушите. И така цял месец - аз съм 
упорит, знаеш. В Крайна сметка оба- 
че - наложи се да захвърлим идеята. 
Ами, може да е тъпо, но така се 
правят Кинти, поч! По-Важно е игра- 
та да излезе за 4 платформи едно- 
Временно, отколкото да се изпипа 
перфектно. 

Абе я да млъКвам аз, че току Виж 
ми резнали договора. Много се раз- 
Кригтикувах нещо... 


„две думи от разказвача... 
(който няма друг договор, 
освен със съвестта си) 
Това приятелю беше Пол де Рак - 
Рицар на храма (по известен капо 
Пол Дурак). Пол бе единият мо спот- 
ник по Време сивото и еднообразно 
приключение, свързано с убийспво- 
то на Владикапла-наркодилър, него- 


Ако погледна от Висотага на 20- 
лемите си изисКвания и препенциоз- 
ност - играта е пълна пръчка! Всеки 
хардкор фен на Жанра ще достигне 
до същия извод, за ламетата - не 
знам. Разочарованието ми е голямо, 
а на фона на факта, че с Колегата 
Снейк замалко да се изпокараме за 
нея - Колосално. Заради нея отказах 
басгед, за бога! Мразя я тази игра. 
Ако си РС фен стой далеч огп нея, 
мой човек. Тя е демонсграция на то- “ 
Ва колко малко шм пука на някои пиш- 
ман разработчици дали ще се играе 
играта им от РС аудиторията шли 
не. Моизе Гоок? СВястна Камера? Ка- 
чеспивено порпване? Преработване 
на контролите? Използване на миш- 
ка извън менютата? Ти! Що пряб- 
Ва? 

Това, Което ще пи предложи КОТТ 
е праволинеен, монотонен геймплей, 
еднообразни битки с добър моушън 
Кепчъринг и прилична графика, 6е3- 
лична музика, Вбесяваща липса на ин- 
теракгивност; В резултат - пълна 
липса на стимул да изиграеш прокле- 
тата игра 90 Края. Няма значение 
Колко добри са отделни елементи 
ако изпълнението В крайна смеглка 
ти докара пристъп на досада. Няма 
значение Какъв потенциал Крие В се- 
бе си едно заглавие, ако по една или 
друга причина той е останал нере- 
ализиран. 

За финал ще си позволя да пери- 


УПАДЪКЪТ НА ЧОВЕШКИТЕ НРАВИ Е ГОЛЯМ ПРОБЛЕМ В НАШИ 
ДНИ. УБЕЖДАВАМ СЕ В ТОВА ОЩЕ С ПЪРВИТЕ СИ КРАЧКИ В 
МАНАСТИРА. ЯВНО ТУК ВСИЧКИ СА СЕ НАПИЛИ КАТО ПРАСЕТА 
ПРЕДНАТА ВЕЧЕР. А И НА ИНДИЙСКИ КОНОП МИ НАМИРИСВА. 
ТАКА СА СЕ ОМАЗАЛИ, ЧЕ ВСЕКИ КОИТО МЕ ВИДИ МИ СКАЧА С 
ПО ДВА СЪРПА В РЪЦЕ. ЕГА ТИ МОНАСИТЕ, ОТКАК СЪМ ВЛЯЗЪЛ 


ПРЕЗ ПОРТИТЕ НЕ МОГА ДА СПРА ДА КОЛЯ. 


съм тъпото Копеле на земята и 
ефектно го заковавам с меча, после 
му сгъпвам с единия си Крак на гър- 
дите) са яко аншмирани. След 200- 
300 повторения обаче обикновено ми 
се схваща нещо по пялото, обикно- 
Вено - ченето, от прозявки. Мо- 
мент! Да си имаме уважението. За 
ония движения, дето с Мадлен ги 
пракгикувам, за тях не говорим - 
от тях Винаги нещо ми се отпуска, 
така аа се каже, ама бая повече пов- 
торения ми трябват за целта - #9- 
но 1000-2000, да речем... 

За боя с аве оръжия едновременно 
питаш? Ами отпадна това. Куца ми 
Координацията се оказа - още пър- 


Вият снабдител - наркобоса Цар Де- 

мон, армията им от напушени Копе- 

лета, Както и спасяването на от- 

Влеченото гадже Адел накрая. 
Скуката бе другият. 


фразирам една реплика на Клоуна от 
„То“ на Спувън Кинг: 

„ако бързо пук не спрегпе, 

от скука Всички ще умрете. 

Аз съм ви предупредил - 

Пениуайз - приятел мил...“ 


ОБВАТПЕНЕСО: МЕТМАМ 


г Автор: Аех Ш 


- Ние с брат дошли чак от родно село Долно 
Цзяу-Сун да бием се за наша родина и за победа на 
Комунизъм по цял свят! 

- Сбъркал си пагоните, Вгойег - отвръща сер- 
Жантът-негър и изплюВва сочна пютЮнева храчка 
пред Краката ми. - ТуКа набираме от името на чи- 
чо Сам за свобода и демокрация по света. За Ко- 
мунизма бяха отсреща, ама им се запълни взвода. 
Места останаха само при нас. 

- Ааа, ъъо... 000 - тъпча стеснително от Крак 
на Крак и с Всичка сила се опитвам да накарам 
очите си да не изглеждат толкова дръпнати - А 
Верно ли, че при Вас можело да се слуша Крийдънс 
и Дорс, и Когато не си наряд, пушиш ганджа и се 
разлагаш идейно и физически от липсата на спра- 
Ведлива Кауза? 

- Верно! - отсича сержантът, попче още суров 
тютюн в бузите си и гледа В далечината. По- 
гледът му ми се Вижда малко нещо разфоКусиран. 

Поглеждам братото, а той енпусиазирано Ки- 
ма с глава и намига и с двете очи - зимай, демек, 
Влачи докато има! 

- Пиши ни 8 отбора тогава - Викам - другар... 
ъъ, Бгойтег? 

Разписваме се, онзи проверява дали документи- 
те са наред, измерва ни с поглед, а аз с тревога 
забелязвам Как всякаква отнесеност е изчезнала 
от очите му. 

- Такааааа, голъбчета - започва той, и аз все 
по-малко харесвам Как ни глеца. 

- Мирррно! - изревава изведнъж сержантът. - 
Към оръжейната - бегом... МАРШ! 

И започнахме с брата да служим на демокрация- 
та и свободата по света, амин... 

Дадоха ни оръжия - автомати ли не бяха, пи- 
столети ли, снайпери ли, Картечници ли - Всичко 
шмаше. Викат - „Избврете си специалност“. Ми аз 
отде да знам Каква ми е специалността, мене па- 
ти все ми ВиКаше - „Ти за нищо не ставаш, бе Ке- 
леш“, и - прас! - зад Врата... Аз това му разпра- 
Вям на лейтенанта дето питаше, и за автентич- 
ност - прас! - показах му тапи Как правеше. Доб- 
ре го направих, оня се пльосна, после стана, изту- 
па се, Вика „Пишете го Картечар, че е яК“, след 

туй (на мене това) - „Идвай сега В Карцера да се 
научиш“, ама гледам - отдалече ме заобикаля... 
Брагото нямаше проблем със специалността - 
откак го гази оная мечка Край село, той все гледа 
да стои надалече от мелето. Без да му мисли се 
пуса снайперист. 

Пратиха ни да се бием. ВиКат - „Вървите по 
тоя път, Където видите виетнамско знаме да се 
вее - стъпКвате го и Вдигате гордия американски 
флаг на негово място. После Като Ви убият, ще 
можете да се появите при някое такова знаме, а 
колкото повече знамена имаме, толкова по-бързо 
ще спечелим“. Споглеждаме се с братото - Кого 


ашепеш Метат е дългоочакваният 

наследник на популярната мрежова 

игра Ватене! 1942. Също Като него, 
за да го играете, е нужен достатъчен брой (да ре- 
чем 20-30) играчи. Нужни са и съответните Ком- 
пютри, Вързани В мрежа, с други думи - нуждаете 
се от Клуб шли сървър В интернет. За да песпва- 
ме играта ние - групичката от 20-на души, 
Включваща голяма част от екипа и приятели - ре- 
шихме, че ще си организираме нощна. Речено-сто- 
рено, само да измислим достатъчно голям, с 906- 
ри машини, В Който играта да е инсплалирана и да 
Върви гладко и безпроблемно. Всъщност нямаше 
какво толкова да му мислим, Винаги Когато подо- 
бен Въпрос надвисне над няКого, решението е про- 
сто и носи името „Матрицата“. В случая - Ма- 
триуцата 3. Кратка телефонна справка и Вече сме 
осВедомени, че „да, шма я инсталирана по КомпЮют- 
рите играта, осигурени са сървъри, заповядайте 
и се забавлявайте“. Което и направихме. Синтези- 
раните Впечатления от заглавието и съпоставка- 
та му с Вашейе!й 1942 следвап 


За разлика от предшественика си, настоящата 
игра предлага съвременно бойно поле за разреша- 
Ване на пропиворечията между отборите. Макар 
на пръв поглед разликите да не из3- 
глеждат същестВени, геймплеят на 
дВете игри е Колкото подобен, полко- 

Ва и различен. Приликата е най-вече В 
прунципа на играта - два отбора се 
съсглезават за владеенето на опреде- 


бе, нас ли ше убият? Ний мечката опрайхме, та 
някви Виетнамци ли? Щом е В името на демоКра- 
цията... Почнахме да се бием. 

Почнахме, ама Като се зададе по попя срещу ни 
оня ми ти руски планк, стана ясно, че няма па е 
толкоз лесно. Братът скочи В храспалака от- 
страни да се сКрие - с неговия снайпер ако ще да 
се съдере, нищо не може да направи срещу планка. 
Най-много да метне димна бомба, да не могат да 
го гледат докат" бяга. Аз почнах да ровя из рани- 
цата - спомних си, че с мойта Картечница Върви 
и гранатомет - „противотанков, сглрашна рабо- 
та“ - плака Викаше сержанта Като ми подаваше 
таман четири. ПриготВвих гранатомета, насочих 
го, стрелях (слава тебе, Богородице, не бях сбър- 
Кал от Коя страна му излиза ракетата), БУМММ! 
- право В танка, хвърчат искри, дим - Красота. 
Зарадвах се и докат се чудих Кого да накарам да 
ме сншма с гръмнатия танк, оня си завъргля Купо- 
ла ис един ред на Картечницата ме преряза на 
дВе. Не сии направи труда да ме стреля с оръдие- 
то. Родих се отново при знамето и почнах да псу- 
Вам сержанта, ама опведнъж ми светна що ми е 
дал четири - ми те си трябват Всичките, ако ис- 


Впогусй | АЗ) |ае11оЧ) сцруе? 
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ф: 
лен броо Ключови точки по Картата, използвайки 
3 орден специфичните ресурси на „расата“ и позициште 
г си- Въоръжение, бойна техника, глранспортни Рекох да пробвам да се Кача на хеликоптер. Има 
>. » средства и особености В правилата на нивото няколко вида - големи транспортни с по две пер- 
то (примерно, определени места на Картата позво- Ки, по-малки бойни с НУРС („неуправляеми ракетни 
зи: ляват на Войниците на единия отбор да се пре- снаряди, страшна работа“ - трейд марк „сержан- 
раждат там, независшмо Кой Владее близкия та“), и такива за Ввозене на хора, с Картечници от- 
В чар 1 флаг). Реализмът В дейстВвиепо на оръжията и страни. Гопиното е, че В някои хеликоптери човек 
управлението на машините също е запазен. Ду- може да се ражда след Като умре - точно Както 


хът на геймплея обаче е променен. Фокусът на 90 флаг, по пози начин Вертолептот се явява един 
действието е преместен Ком по-мащабни и по- Вид подвижна база ие много удобен начин да се 
децентрализирани операции. НиВата предполагат атакува чуждата база непрекъснато, Крожейки 
Ккаш наистина да Взривиш танк. По едно Време по-големи отбори, а за превъзходство над про- около нея. Докато не го свалят, разбира се. Опсе- 
брата се роди до мене и Каза, че голямо псуване плувншка се изисКВва умелото Взаимодействие на га да си Кажа - аз хеликоптер така и не можах па 
падало и сред противниковия отбор - плой ги за- по-големи групи хора. Няма ги самолетоносачите се науча да Карам. Някак си го държа във Въздуха и 
стрелвал със снайпера, ге не знаели отКоде шм (Ключов ресурс, загубата на Който до голяма сте- ако се наложи, Криво-ляво ще го закарам доКодето 


ПРИГОТВИХ ГРАНАТОМЕТА, НАСОЧИХ ГО, СТРЕЛЯХ (СЛАВА ТЕБЕ, БОГОРОДИЦЕ, НЕ БЯХ 
СБЪРКАЛ ОТ КОЯ СТРАНА МУ ИЗЛИЗА РАКЕТАТА), БУМММ! - ПРАВО В ТАНКА, ХВЪРЧАТ 
ИСКРИ, ДИМ - КРАСОТА. ЗАРАДВАХ СЕ И ДОКАТ СЕ ЧУДИХ КОГО ДА НАКАРАМ ДА МЕ 
СНИМА С ГРЪМНАТИЯ ТАНК, ОНЯ СИ ЗАВЪРТЯ КУПОЛА И С ЕДИН РЕД НА КАРТЕЧНИ- 
ЦАТА МЕ ПРЕРЯЗА НА ДВЕ. НЕ СИ И НАПРАВИ ТРУДА ДА МЕ СТРЕЛЯ С ОРЪДИЕТО. 


идва, а Като разбрали и се опитали да го застре- пен решава изхода на рунда), няма ги тесните, трябва за десанта („скачаш от него, падаш сво- 
лят с техните снайпери - не успели, щото не зна- ИДЕ ни голг ТОИ ети еее рус итиа бодно и В последния момент отваряш парашуппа, 
ели Как, и псували още повече. Брага каза, че е явяване на играчите са под Вражески обспрел през иначе ще те застрелят докато Восиш Като прани 
Както тати ни разправяше за снайперите на Бой- ВИТИЗ а Ругефет оро годе ии Ай со гащи“), ама да улуча нещо с ракетите или Карппеч- 
ното Поле през 1942-а година - трябва В главата ШЕ ие ери чиа зе ети И рита ноците - ок, не сгава. Аз съм за пехотата - раз- 
да се мериш, щото инак няма голяма идея. Оп проспия факт, че придвижването между точките брах го след Втория си разбит Верголет. 
друга страна, по-малко гппрябвало да Водиш целта, ШЕ ее е дет ей ебе иеце а Страстта ми Ком авиацията обаче ме накара па 
Когато се движи, отколкото едно Време. Браптот Ша оди еееииии ее ше и ие и пробвам и самолетите. 
ги разбира тия работи. Всички нива, а там, Където я няма, е заменена оп Два Вида самолети има - и двата реакгливни и 
Качих се на един от наште гланкоВе - пе по- джунглоподобни градсКи структури. Релефът и много по-бързи от онези от 1942-а година, депо 
добри били, разправят, от руските - и тръгнах по идеш е пиши иди еее ии Възможности таглКо ни е разправял. Единият е изтребител - 
пътя да пробвам Как Върви. От 0 90 40 Км/ч за за прикритие, съвсем лесно е да се заблуди не- 
минута - не е много пъргав, ама пок минава от- приятеля за намеренията на отбора ви, а Вездесъ- 
Всякъде - с път, без пот - все му е тая, само не щште самолети и Вертолети позволяват сериоз- 
бива да пада Във Вода - водата му такова май... на по численост сила да се прехвърли на другия 
ъъъ, паковата - разказва му играта. На бърза ръ- И ОЕТИЕШ СТЕ ЕЕ Щ оо Пе ги оса 
Ка стигнах до оня танк, дето ме уби, застрелях го ЕКШИ они иде ше обра- 
с оръдието (сппрашна работа, ако улучиш - на мя- ми ар ес иециииеция: а ефекгливност, дей- 
сто оставяш Всичко, Което не е танк, на планко- спвията на отбора трябва да бъдат много по-Ко- 
Вете им трябва още един снаряд), обаче от хра- ординирани, а стратегията - много по-ясна. 
спите изскочиха някакви Виетнамци и почнаха да Като оформление ВЕ Мештат не се различава 
ме обикалят. Аз Въртя оръдието, сглрелям по съществено от предшественика си. Най-сериоз- 
пях, ама гадиншпе са Като хлебарки - бързи, дреб- 
ниши все не можеш да ги улучиш с чехола. А ако 7 5 
изпторвеш някой оп поглед, той ще се окаже ин- 
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Женер, ще ти заложи Взрив докаго не гледаш, и г”. Е < И: СЕН 
Зъйчи. 
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после, хм - пак се раждаш при знамето. Така сгла- 
наи поя пот. 


я 


бърз и Въоръжен само с ракети во- 
здух-въздух. Не разбрах много добре 
за Какво служи, освен за защита от 
МиГ-ове и Вертолети (аКо приемем, 
че успееш да улучиш Вертолет с ра- 
Ккегите). Другият самолет е щур- 
моВик - по-бавен, има оръдие и 
бомби, обаче пак не става за улуч- 
Ване на Каквото и да е на земята 
шло В небето. След половинчасово 
Ккръжене без никакъв реален резул- 
тат освен няколкото разбити са- 
молета разбрах, че пати пак се е оказал прав - и 
за това не сплавах. 

По едно Време много ни бяха натиснали гадни- 
те Виетнамци, затова с брата решихме да игра- 
ем Комбина - той Като снайперист и притежагел 
на бинокъл ще ми подава Координатите на врага, 
а аз ще Взема един преносим миномет, ще го ин- 
спалирам няКоде и ще стрелям по Каквото брата 
посочи. Да си артилерист обаче също не е лесно. 
За да стреляш с миномета (или с Виегнамските 
оръдия, дето ги завладяхме по едно Време), тряб- 
Ва някой от отбора да наблюдава целта с бинок- 
ъла сии пак трудно се улучва. В общи линии опера- 
цията си струва усилията само Когато Врагът се 
е оКопал „Като алабамски чвор“ и няма Как да го 
изчоплиш от позицията по друг начин. 

Хванах си пак Картечничкагпа, гранатометчето 
и тръгнах пеша да сея смърт сред враговете на 
демокрацията. Правех го Както ни учеше пати да 
ходим на лов - Крия се В храсгалака, ползя ако 
трябва, обикалям отдалече, докато не стигна 00 
леговището на звяра - Виетнамското знаме. 
Оглеждам Внимателно, изчаквам гадините па не 
ме гледат и ги застрелвам изневиделица - ра-та- 
та-та-та-таааа и Край - няма Вече Живи Виет- 
намци, само от отвъдното приятно се чувапа 
Вражеските ругатни - „КВа е тая Картечница, бе 
Копеле, тя е Като снайпер!, „Абе на тебе не ти ли 
свършват патроните, бе гадино“ и т.н. Каширам 
се В бункера до флага, чакам го да се свали и да се 
смени с американския (това отнема Време, не 
сплава Веднага) и аКо случайно някой Виепнамец 
направи грешката да се роди В района - опстрел- 
Вам го преди да се сапикяса. Като завладеем мя- 
стото, заминавам за следващия бункер. Там обаче 
нещо не е нарео - не знам Как, но усещам, че на- 
близо има враг. Пускам една ракета във Входа на 
бункера и гледам - отвотре излита (труп на) 
Виетнамец. Къде дебнеш, бе пич? Нали ппоя номер 
от мене го Видяхте? Айде и пова знаме е наше... 

Да, ама по някое Време патроните наистина 
свършват. Какво се прави тогава? Намираш си 
сандък с муниции, заставаш до него и чакаш да 
то се наполни раницата с патрони и гранати, По- 
Край флаговете обикновено има пакива сандъци, 


създаваи ци чудесна : 


от 60-те, 


в то е, че докато се Возите 8. 6 


Жете да избирате Коя от тях да. 
аа ататва 


на 

прати 
е там, Където играта е. 
можела да се развие, пя го е направила. Резул- 
татът е на пръв по поглед парадоксален - Метат е 
“точно толкова забавен. за абсолютно начинаещи- 
“те играчи, Колкото и за Ветераните, но за да се 
стигне до истинско разбиране и овладяване на Кой. 
„дае аспект на играта - бил той пешия бой, упра- 
Влението на бобните машини или пилотирането- 
на самолети и хелик оп тери - се изисква много 
практика и Вникване В уникалните особености на 
заглавието. 

„За Всеки фен на мрей мрежовия екшън новият Ване: 
а ракии пюоняна збиво пецев. 
„Временните онлайн игри и още много Време ще. 


потреби 


„определя стандартите В Жанра. Опитайте и няма 


"да съжалявате. | 


както и медицински пунктове (пе рабоплят по съ- 
щия начин, само че пи полнят здравето, а не му- 
нициште). Ако пок нямаш под ръКа снабоштелен 
пункт - „но проблемо“, дет Вика перминатора, 
пречукваш някоо Виетнамец и му Взимаш нещата. 

Аз така разбрах Колко са Верни пия неща, дето 
ни ги разправяха сержантите. Ако ги слушаш (или 
четеш Какво пише В употванията на оръжията и 
машините), ще останеш с Впечатлението, че 
Вивтнамските пушки и танкове за нищо не спа- 
Ват. Калашникът е по-сКапан от М-16, драгунов- 
ката не струва пред американския снайпер, руски- 
те танкове са по-слаби и т.н. Да си гледат рабо- 
тата - мене ако питаш, по Всяко Време хвърлям и 
картечница, и М-16, и Всичко, за да взема един Ка- 
лашник, пък той нека Все така за нищо да не спа- 
Ва. Руското РПГ е един път и половина по-яко оп 
американския гранатомет, а поК чичо Сам и поня- 
тие си няма Колко брутално оръжие е зеншпната 
ракета на Виелнамците. Изстреляна що-годе от- 
пред или отзад на движеща се цел (независимо да- 
ли летяща или наземна), пя сама се насочва ия 
разпорва със сила, Която не може да се сравнява с 
никакво друго преносимо оръжие. Нищо В амери- 
канския арсенал не се и доближава бо нея. Вярно, 
че Виетнамците рядко използват авиация, но Ко- 
гато все пак го правят, американците просто ня- 
ма Какво да 0 противопоставят от земята. Аме- 
риканските хеликоптери обаче през цялото Време 
си имат проблеми със зенитните ракепи. 

Водихме битка на най-различни места - В гори, 
Край планински пътища, покрай реки (с лодки В тях 
- американски бойни Катери и Виетнамски тръ- 
стикови лодчици), В градове. Въобще, забавлявах- 
ме се чудесно. 
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„А ма, ти да не си от Хи- 
рошишма? Какви са тия... 
големи...“ 

Гумени Глави 


обре, няма да го усуквам 

- не си припадам твърде 

по пасквзазп ролеви и3- 
цепки. КВо да направя, оглкак израс- 
нах на 600 и аевойкипе започнаха че- 
сто-често да щурмуват мислите 
ми само по лак за нокти, идеята да 
циКля по оста чудовища-портал-ма- 
газин за Колби-магазин за броня-пор- 
тал-чудовища..., или поК нощна-Кафе- 
сутрешна-Кафе-целодневна-Колапс 
Вече не ми се спрува плолкова прив- 
лекателна. Виж, едно Класическо 
ВРС, с дълбока история и сложна ро- 
лева система, е друга работа. То би 
могло да дръпне за седмица-две Ю3- 
дите на хормоналните пабуни, Вил- 
неещи 8 Кръвообращението ми и да 
изтрие с гумата на завладяващата 
си апмосфера непристойните сцени, 
Кошто Въображението ми ежечасно 
рисува Върху белия лист на непороч- 
ното ми съзнание, с главни действа- 
щи тела - тези на преждеспомена- 
пите противничКи на лакочистите- 
ляи моето собствено. Засгед обаче 
е игра от първия тип. Знаейки пред- 
Варително това, бях искрено учуден, 
когато Егеетап ми я предложи. Дали 
пък не ми има за нещо зъб, запитах 
се. Или таш надежди някак па се за- 
рибя дотолкова, че да си проваля се- 
сията, за да може после да ми плаща 


Като на неквалифицирана работна 
ръка. А може би все пак има нещо 
Вярно В шегащите сред Колектлива 
слухове, че Свободния завижаа на 
Всеки, Който е по-красив и палан- 
тлив от него и се опитва да ме за- 
копае, пробутвайки ми игри, Които 
не предполагат развихряне на твор- 
ческия ми гений? Хм, подла душица е 
нашият предводител, да знаете. Де- 
сеглина дни по-Късно, Все още не 
знам Каква е била истинската му 
пообуа, но бих заложил на Втората. 

Защото това се оказа МОЯТА 
игра! Осъзнах го още с началния 
екран за избиране на персонаж, Кой- 
то моментално ме накара да се се- 
тя за един надпис Върху една тенис- 
ка - „Елате 8 Тексас. При нас Всичко 
е голямо.“ Само поглед Върху трите 
Женски (персонажа) и прилежащите 
шм силно изразени и зашемегтяващо 
заоблени Вторични полови белези 68 
достатъчен, Както за да ми Копне 
Кръвчицата (ето значи, Как се от- 
Казвало Кафето - бел. Кор.), така и 
да ме пререже съжалението, че за 
тази игра не гпрябваше да пиша пре- 
ди2 броя. Чудя се, аКо помоля Мед 
да ми интегрира червената почица 
В ника, дали ще мина метър и ще 
мога да си пиша, Както аз си знам. 
Не вярвам. Е, погава да Караме по 
същеспво. 


Жанр 
Споменах го вече - Отар!о. Няма да 
си Кълча езика, обяснявайки наширо- 


Ко Колко Засгед прилича на близард- 
ското отроче и Как, Видипое ли, е 
Взела само най-доброто от него, при 
положение, че Кажи-речи му е обрала 
кожата. Ще сбъорКате, аКо след п0- 
Ку-що Казаното обаче, си речете 
„Аха, ясно - поредният некадърно 
преписан Клонинг“. Ами не в. Играта 
е правена с мисъл! С размах и ма- 
щаб, с амбиция. Смаян сом от необ- 
хвагността на игралния свят - 00- 
сущ Като В Сойис, по е едно цяло, 
без отделни нива и лоудинг зони, Ка- 
то още В самото начало са достъп- 
ни 70 96 оп него, Които уж можете 
да изследвате необезпокоявано, плъй 
Като чудовищата В играта се раж- 
дап 8 зависимост от нивото на 2е- 
роя Виц се предполага, че ще може- 
те да им Видите сметкагпа. В 9е0- 
сплвителност, Като Всяко начало, 


АСВЕО. 


то е доста трудно поради факта, че 
нямате добри предмети, нипо 
сВестни бойни умения и за да оцеля- 
Вате, ще се налага да изкупувате 
огромни Количества влексири за 
здраве, Кошто от своя страна са 
учудващо малко на брой при всеки 
търговец и струват майка си и ба- 
ща си. Също така шма определни ме- 
ста (най-вече населените с орки и 
ъндеди местностти), В Кошто не е 
препоръчително да сплопвагпе, въ- 
преки че Ви е позволено от играта, 
защото означават сигурна смърт. 
Именно по гпози начин е осигурена 
последовапелността на напредване- 
то Ви В играта, а не Както е В Оавйо 
- чрез невъзможност да стъпите В 
дадено ниво, преди да сге минали 
предходното. 


Фабула 

Стандартен фентъзи буламач. 
Лош тъмен елф-некромансер, под- 
Властен на изродения си стремеж за 
Власт, призовава демонични сили. Те 
се оказват по-силни от очакванопо 
и налазват света остро. „Впечаполя- 
Ва ли се още някой от Клишета?“, 


Вампирка. Наричана още Вампириса или вам- 
порица. Блондинка през деня и брюнетка през 
нощта. Комбинация от сексапил, пъмно облекло 
ичифт остри зъби. Извън гореизброените и оче- 
Видни причини, това, което ме накара да спра из- 
бора си на нея, бе историята 0. НяКога пя е била 
могъщ рицар, спояла е В първите редици на Крал 
Аарнум |, но бива ухапана от дарк елф и прекарва 
ВекоВе като, цитирам - Курва на мрака, докато 
един ден на свой ред ухапва серафимка и придоби- 
Ва Възможността да си Върне човешката форма, 
Както и да Види дневна светлина отново. Е, В на- 
чалото излагането на слънце е проблем, пъй ка- 
то понасяте слънчеви изгаряния и е невъзможно 
да седите Във Вампирска форма. Следователно 
първо наблегнете на аневните заншмания - разви- 
Вайте я Като рицар. И не пестете плочките, ос- 
Вен ако не искате да си биете само с прошляците 
В покрайнините на гората. Оядете ли се с порядъ- 
чно Количество точки на вампиризъм, почвате да 
газите В големия еКспириънс. 

Серафимка. Всъщност „серафина“ би било по- 
правилно, но някак „сера“ и „фино“ не се Вмесглват 
8 рамките на изпънчената ми аристоКратич- 
ност. Подобно на ВампирКата пя е сплранна блен- 
да между боец, даряващ хладна смърт с още по- 
хладни оръжия и Жрица, носеща божията благосло- 
Вия. АВторште явно са решшли да се гъбаркат 90 
последно с ВсичКо сакрално (засгей - свято) и са 
дарили мацката с брони, подозрително наподобя- 
Ващи последната Колекция на Мсюпаз Зесге!. Ре- 
зултатът е една сексапилна нимфетка, Която це- 
пи мрака буквално и преносно 

Тъмен елф. Мастър нинджата. Пада си по 
тъмншпе окултни науки, близкия б00 с неорпо- 
доксални оръжия. Притежава онова особено над- 
менно и снобарско излъчване, присъщо на елфите, 
Както и характерната зла аура, запазена марка на 
негово Величество Влад Цепеш, по прякор Драку- 
ла. Но Като размахва ония ми ти двуостри оръ- 
Жия със зверски робоп датаде и ултра бърз ацаск 
га... мале, мале 

„Дървен Елф“. По-точно елфка или елфкиня 
Аз 0 Викам Горската. Мрази мангали с брадви, 
булдозери и бракониери. Обича да пуца от раз- 
стояние, заглова ако Ви се развива Вилхелм Тел, 
пля е най-удачният избор. 

Гладиатор. Адски Корав и тъп. Бая дебел и ер- 
го трудноподвижен, неповраплиВв пич, Който оба- 
че поваля Вразите на птолпи само с няколко дви- 
жения. Олицетворение на мощта. И на мъжеспве- 
ността, ако се абстрахирате оп поличките, с 
Кошто авторите са му отредили да се разхожда 
из играта 

Магьосник. Заедно със серафимката има 
честта да е най-хилавият персонаж В играта, но 
Владее Взривоопасна Комбинация от страховити 
заклинания и съвсем не милостиВви удари с ин- 
Крустираната тояжка или меч. 

Кобилката Пенка - плеймейт на годината на 
списание Пентхорс. Във всеки град и изцяло на 
Ваше разположение, по Всяко едно Време на дено- 
нощието, Ви чака по една такава, горяща от Же- 
лание да разкълчи Кълки накъдето и Както пожела- 
ете 

Няма да во разправям Какво обязаване пада, 
сами ще видите. В нейна чест В играта дори има 
издигнат паметник с исполински размери. По не- 
потвърдени слухове го наричали пеньовия... 


Както обича да Казва Колегапа Еа! 
Егот Ве/5. Фентъзи световегпе, Ка- 
то цяло, са зациКлили В блатото на 
безидейността и настоящият не 
прави изключение. Няма смисъл да 
разиграваме драми, налага се да 
свикнем с факта - успориште на 
игрите ще стават все по-предска- 
зуеми и безинтересни. В Крайна 
сметка, с оглед на Жанра 
(паскпзазп асйоп ВРС), можем па 
минем и без достатъчно оригинална 
пручина, за да се справим с демо- 
графския проблем с пренаселеносп- 
та на Анкария (сВептъот на Засгей), 
нали така. 


Ролева система 

Започвам с лошите новини - 
шестте плипа герои (за тях по-по- 
дробно четете В Кареглата) са 
предварително генерирани. Тоест не 
Вие гласувано доверие да разпреде- 
ляте никакви точки по показатели и 
характеристики, можете само да 
изберете персонаж. Оп избора ви 
зависи и местопоявяването Ви при 
стартиране на играпа. 

Вампирката започва приключе- 
нията си от изоставена Къща, Гла- 
диаторът - на арената, Магьосни- 
Кът - В гората, а СерафимкКата - В 
храма; Тъмният Елф и ГорсКата Елф- 
Ка очевидно са си заформили някаква 
шекспирова любовна история, пип 
„Ромео и Жулиета“, защото и два- 
мата са се отрекли от своя род и 
започват играта от едно и също 
Възвишение. После идва срещага с 
първата гадина и добре познатопо 
Френегично цъКане по левия бутон 
на мишката. Агонията на Жергва- 
та е реализирана полкова размазва- 
що - и визуално, и звуково - че 
тръпката на Кръвожацна еуфория се 
просмуква чак В Костите, но Въпре- 
Ки това садиспът Във Вас не може 
да 0 се наслади напълно, защото на 


ред е следващата. Порвичното удо- 
Влетворение от сечта, опиянява- 
щото чувство на могъщество, 
яростта на берсерКа (Която лично 
аз си осигурявам Като пусна на 
Вампирката си Комбото от четири 
мултихита и я оставя да танцува 
по екрана, Жонейки смърт и Възспа- 
новявайки здравето си с Всяко едно 
порязване на Враг) - това е само 
малка част от Върховното удовол- 
ствие, закодираното В гените на 
засгей, обясняваща защо игри Като 
нея са толкова пристраспяващи. 
Ако задълбаем в темата, ще си 
дадем сметка, че успехът шм 
се дължи също на факта, че 
се започват лесно и се 
играят с добри шансове за 
успех, дори да не сте съ- 
Всем наясно Как най-добре 

да развивате героя си, те 

не изискват Кой знае Какви 
умения и познания В 
областта на ролевите си- 
стеми и Вселени, адсКи ин- 
туиштувни са, увличат с динамика 
и са почти безкрайни, още повече, 
че В басгед НЯМА таван на ге- 
роя! Тези игри са МАСОВИ, 
не е нужно ба си Айнщайн, 

за да ги разцъкваш, но 
същевременно можеш да 
напишеш цяла димпломна ра- 


бота за симбиозите между различ- 
ните бойни умения и Качества, ако 
си спец и ги познаваш В депайли. 
Но нека не се отКлоняваме. И та- 
ка, избрали сте си герой, дали спе 
му шме, следва избор на трудност - 
бронзова, сребърна, златна или пла- 
тинена. Последните две са доспъп- 
ни след превъртане на играта (или 
след достигане на определен левъл, 
защото има опция за експорт/им- 


порт на герои); сребърната е прека- 
лено трудна за начален герой, така 
че преглотнете гордостта и мирно 
и Кропко започнете от бронзовата. 
Шесготе предварително зададени 
атрибута са: 
Зиепат - определя скоросглта на 
атаката, щетите и здравепо; 
Епдигапсе - устойчивост на 
отрови; 
Оежету - Влияе на стрелбата с 
лъки на защитата; 
Рпузгса! гедепегайоп - скоросп на 
Възстановяване на заравеппо; 
Мета! гедепегайоп - определя ще- 
тите на заклинанията и скоростта 
на Възсплановяване; 
Спапвта - цени- 
те про търговците 
са занижени. 
С качването на 
ниво играта авпто- 
матично слага 


определен брой почки на всеки ат- 
рибут - 1096 оп началната спой- 
ност, плака че до някаква сглепен се 
запазват особеностите на Всеки 
клас. Останалите се разпределят по 
Желание - съответно след 2-ри, 12- 
ти, 30-ти и т.н. левъл. 

Уменията (зК5) се делят на спе- 
цифични и неспецифични. Примери за 
първите са например уатрит5т 
(ускорява регенерирането на Всички 
Вампирски умения); и /оойшзЕ (сКъ- 
сява Времето за изпълнението им). 
Неспецифучни умения са, да речем 
ивароп /оге, зи/ога (оге, патд и соп- 
сепайоп (еквивалент на Боойиз! за 
конвенционалните оръжия). 


|БХР ог пеж ела! 
ГА 

| Ревелве 
|Мезроп 

| Согарай Ане 

| Кеяйапке 


Бойните умения (сотба! ап5) съ- 
що се делят на специфични и неспе- 
цифични. Сред неспецифичните са 
силен удар (Пагд ПИ), меле атака 
(п-пи), ритник (сотра! кск). По- 
апрактиувните безспорно са специ- 
фичните. Моята Вампирка например 
разполага с различни Видове ухапва- 
ния, превръщайки жертвите В под- 
чинени на Волята 0 Вампири оли им 
изпива Кръвта. Може да призовава 
Вълци, а също така и прилепи, Кои- 
то - освен, че нанасят сериозни ще- 
ти и объркват проглувника - вВоз- 
становяват с апаките си Кръвта 
0. 

Тъмният елф оковава лошите с 
богат набор от Капани и шма спо- 
собност да се храни с душите на 
мъртвите, Възстановявайки си 
плочки Живот. Гладиаторът може 
да мята оръжия и има Колекция оп 
офанзивни и дефанзивни аури. И та- 
ка наплатък. За да не се превърне 
играта в една несКкончаема Комбо- 
фиеста и постоянно използване на 
бойни умения, В резулпаг на Коепо 
да се убие ппръпКата, разработчици- 
те са Въвели Време за презарежаа- 
нето им, Което В случая можете да 
приемете Като заместител на сфе- 
рата за мана от О1ар!о. 

Бойните умения се учат с по- 
мощта на руни, Кошто намираге 
произволно разпилени из сандъци и 
инвентари на повалени лошКовци. 

Специален персонаж, наречен 
Сопротаз!ег служи за изковаването 

на Комбота, Които са 0с0- 
бено КултоВв аспект оп 
играта и представлява 
последоваглелни изпълне- 
ния на 00 четири различни 
бойни пехники. Визуализи- 
рани са с иконка, Която 
поставяте В един от сло- 


„оо аз 


поВвеге за специални уме- 
ния на екрана (цифри от 6 
90 0) и се актувират само 
с едно деснобутонно Клик- 
Ване. 


Из алманаха 
„Оцеляване В АнКария“, 
трето разширено и 
допълнено издание 


ОП Търговците сменят бронште/оръ- 
Жията/колбите след Всеки |оай и ако не 
искате да брадясате докато се напъл- 
нште с елексири или чакате играта да 
Ви пусне свестен предмет, намерете 
градове Като Ропо Майит и Вгамегоск, В 
Кошто шма по два, разположени един 90 
друг магазина. Е, стават два след Ка- 
то изполнште Всички КуестовВе за даде- 
ния град. 

П След изпълнението на Въпросните 
Куесплове чудовищата, раждащи се В 
дадената околност, ще бъдат по-малко 
и по-слаби. 

ПО Соншпе поушъни множат експири- 
ънса, Който получавате от гадовете, 
Жълтите пък регенерират Комбота- 
та/бойните умения. 

ОП  Спрелките на Компаса сочат Как- 
то следва: голямата - посоката на ос- 
новния Куест; синята - тази на пеку- 
щия подкуест; червената - Към предва- 
рштелно поставения от Вас маркер на 
основната Карта (М). 

ОП  Неоставяйте Кобилите Във Вра- 
жесКа плершпория. 

ОП Не бързайте да използвате Всички 
руни за сколове, ами ги сокнете В еКи- 
пировка. Така получавате освен +1 ле- 
Вел на даденото умение, и специфични 
за Класа бонуси. 

ОП Особено ценните пръстеншруни ги 
слагайте В предмети с по един сокет. 
Така ако Ви дотрябват по-Късно ще мо- 
Жете да ги „онсокнете“ успешно, дока- 
по при два или повече сокета, можете 
да си Върнете само 1 руна/пръстен. 

ОП  Предметоте от Комплекгите за- 
почват да дават бонус само ако са по- 
Вече оп половината (пр. 3 от 5). В про- 
пивен случай са наблюдавани дори ми- 
нусови бонуси. 

ПОП Несокваоте с уменията на Ковача. 
Те са перманентни и така губите Въ- 
зможноспта да ги сокнете по-успеш- 
но. 

О  изключете аншмациште от меню- 
то, пака ще обирате предметите без 
да слизате от Коня, без да се навежда- 
те и т.н 

ОП  Непродавайте руните за чуждите 
класове, ами ги разменяйте за Ваши В 
съоглношение 3:1 (произволна руна) или 
411 (руна по Ваш избор) 

О Играйте, играйте, играйте - син- 
гъл, интернет шли локална мрежа. Ци- 
Клене му е майката. Както и поспоян- 
ни, бъзикащи се с баланса, патчове от 
Азсагоп. 


Зоокът 
Що се отнася 00 Живоппа, населя- 
Ващ света на Засгей епитептът „ра- 
зумен“ много трудно би могъл да се 
асоциира с полчищата гоблини, орки 
иъндеди, Които са основното пу- 
шечно месо В играта. За щастие 
(ши за Жалост) те не са единспове- 
ното предизвикателство, пред Ко- 
ето ще се изправите. Лично аз за 
пръв пот Виждам реализирана В игра 
прочутата индианска атака, превър- 
нала не един и два дилижанса В Куп- 
чина мърша, а именно - група Конни- 
ци обикалят В Кръг и обстрелват 
от разстояние Жертвата. Кулпово. 
Ис 8096 сигурност за летален изход 
ако Ви спипат на открито. Спасе- 
нието е да се шмугнете В някоя г0- 
ричка и ония да забавят ход. Ако 
играете с Вампирка, ще имагле зна- 
чителен шанс при положение, че сте 


ечите камерата, за да Виждате на 
екрана нещо различно от драконови 
телеса. Въз основа на току що Каза- 
ното, сравнявайки Засгед с Оро, 
бих казал, че тук тактиката „с ро- 
гапа напред“ не дава резултагп, нуЖ- 
но е да се подходи с по-умереното 
„разделяй и владей“ - просто гадове- 
те са твърде много, за да ги обхва- 
нете с атаки. 

Любопитен елемент В играта е 
Възможността да се Качите на Кон, 
което освен че прави придвижване- 
то по-бързо, но увеличава щетата, 


невидимост, тоест - Всички Виж- 
дат персонажа ви, само Вие не и та- 
Ккаи не можете да разберете нито 
Къде се намира, нито Какво прави. А 
защо не и мистериозното изчезване 
на предмети, които само преди мог 


сте Видели В инвентара на пъргове- 


ца. 


Без претенции за абсолютна поч- 


ност бих Казал, че последният паглч, 
гордо оКичен с цифрата едно и поло- 
Вина оправя, реципрочно Количество 
машинописни страници ситно изпи- 
сан текст с малки и големи бъгове. 
С това мисля да приключа, за па 
се отвори повече място за наисти- 


СМАЯН СЪМ ОТ НЕОБХВАТНОСТТА НА ИГРАЛНИЯ СВЯТ - ДОСУЩ 
КАТО В СОТН!С, ТОЙ Е ЕДНО ЦЯЛО, БЕЗ ОТДЕЛНИ НИВА И ЛОУ- 
ДИНГ ЗОНИ, КАТО ОЩЕ В САМОТО НАЧАЛО СА ДОСТЪПНИ 7096 
ОТ НЕГО, КОИТО УЖ МОЖЕТЕ ДА ИЗСЛЕДВАТЕ НЕОБЕЗПОКОЯВА- 
НО, ТЪЙ КАТО ЧУДОВИЩАТА В ИГРАТА СЕ РАЖДАТ В ЗАВИСИ- 
МОСТ ОТ НИВОТО НА ГЕРОЯ ВИ И СЕ ПРЕДПОЛАГА, ЧЕ ЩЕ МО- 
ЖЕТЕ ДА ИМ ВИДИТЕ СМЕТКАТА. 


се погрижили да развие умението 1- 
те сотго! (позволява 0 да се прибли- 
Жи бързо до Жертвата и да я удари), 
-но ако Капо мен сте помпали само 
хард и мулти хитове, бързо ще се 
научите да заобикаляте районите, 6 
кошто се споунват черните Конници. 
Както Впрочем и тези с пъмни ел- 
фи, Кошто Ви обграждат от Всички 
страни и Ви правят на решето ако 
нямате производствено Количество 
Колби Кръв или Ви липсва предмет, 
който смуче Кръв от проплувника. 
Респект заслужават и драконите, 
които са приблизително 20 пъти ва- 
шия размер и дори трябва да оппдал- 


която нанасяте и добавя Към защи- 
тата Ви Конските резистенции, Кои- 
то хич не са малко. Като негативен 
ефект от упражненията по езда и9- 
Ва фактът, че сте по-бавни с меча 
и се лишавате от някои атаки и 
Комбота. 


Бъг репорт 

Многобройните изхвърляния 8 
уиндоуз, „забиванията“ В пейзажа и 
неизполнимите/недовършени Куе- 
стоВе са само част от проблемите, 
Внасящи сиви тонове в иначе исКря- 
щата Картинка. Към плях мога да 
добавя и придобиването на частична 


на събържателната информация В 
колоните отспрани. Не съм навли- 
зал В подробности за геймплея, тъй 
Като по достатъчно много прили- 
ча на Оаро - дори сокването на оръ- 
Жия и предмети е налице. Въз основа 
на прочетеното дотук и сами може- 
те да предположште Какви ще са 
разликите. 

Последни думи - Купете я! Тя ще 
Ви оаде и повече и по-малко от Огар- 
(0, но В никакъв случай няма да Ви 
остави да скучаете. 
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азйе Злке е стратегия В 

реално Време с при кам- 

пании. Точно така, ог 
онези до болка познати средноста- 
тистиучески игри, В Които очакваме 
да Видим нововъведенията на ове 
места - обложката и сайта. Или по- 
не така изглеждат нещата на пръв 
поглед. Нека все пак да Ви разкажа 
нещо повече за лова скромно дете 
на природата - СазЧе 5ике. 

Историята ни разказва за млад 
рицар с фамилия Тпопмайй Карепногег, 
чидто баща бива убит от Апсп уоп 
Огаспег!е!5. На ВсичКото оплгоре, за 
да ядоса още повече нашето момче, 
гадта отвлича и сестра му зува. 
Утепало се е за мексикански сериал, 
особено с тези имена... 

От заглавието трябва да Ви е 
сгланало ясно, че става Въпрос за 
историческа стратегия. Наглед съ- 
Всем плипучна, но ако я поиграеге 
малко, ще разберете, че не е така. 
Освен Всички прилежащи стратеги- 
чески елементи, 8 Сазйе зке ще на- 
мерите и бегли наченки на ВРО. Не, 
приятели, не става дума за игра, В 
Която думата диез! се среща два по- 
тои по това да съдим, че ипула 
„ролева игра“ 0 приляга. Ако говорим 
за сингълплеъра, геймплеят е макси- 
мално разнообразен, шмайки предвид 
Възможностите на еножина. Така се 
прави. В една част на играта ще 
управлявате икономиката на замъка 
си, ще поставяте сглрелци на Кули- 
те, ще събирате ресурси и прочее 
стратегическа дейност. Но не се 
учудвайте, ако Ви Възложат и да се 


промъкнете незабелязано Във Враже- 
ския замък, пълен с пазачи. Камера- 
та, въртяща се на ВсичКи страни, 
улеснява пова, удобният интерфейс 
- също. Подкуестовете са нещо нор- 
мално, при все че нямат Кой знае 
какво Въздействие Върху цялостния 
развой на играта. Единственото, 
Което печелште от това, е експири- 
ънс за героя си. 

Ако трябва да систлемапизирам 
играта по фази, бих го направил по 
следния начин: Замък, икономика, 3а- 
щита, войска, тактика, нападение и 
накрая, но не на последно място фа- 
зата: „Къде-ми-отиде-войската- 
мамка-му? 

Да започнем поред, предлагам 23... 

Замък. Както Във Всяка сглрате- 
гия, и пук необходимостта налага 
да се грижите за базата си. Замък- 
ът ви се състои от две части и по- 
Ва може би е едно оп най-добрите 
нововъведения на играта. Имаме 
крепостна стена, зад чиито камъни 
се Крие главната Кула - най-важната 
от сградите Ви. От нея произвежда- 
те Всичките си ВойсКи (при наличие- 


САЗПЕ ЗТАЖЕ. 


Автор: Оипепв 


то на съответните сгради). Имате 
и Крепостни селяни, Които живеят В 
построеното от Вас село В близосп 
до замъка и събират ресурсите Ка- 
мък, Желязо и дърва. Икономиката 
на замъка ви ще зависи от това как 
и Коде сте разположили Крепостнуц- 
те сии сградите им. Номерът е 
там, че пе не могат да бъдат по- 
строени на територията на замъка, 
а само извън него, Което е неприят- 
но, защото опазването шм на мо- 
менти е прудночко. 

Сградите са разпределени по след- 
ния начин - В замъка си можете да 
строште Казарма, сграда за обуче- 
ние на стрелци, Конюшня, ковачница, 
лечебница, малка кула (8 Която бър- 
Жите пленник, заразен с чума - 00- 
ста силно оръжие за убиване на се- 
лянуите на врага) и Кладенец. Може и 
да Вие странно наличието на Кладе- 
неца, но повярвайте, ще Ви трябва. 
Огънят 8 тази игра може да се ока- 
Же причина да изгубите - сградите 
горят доста бързо. И ако нямате 
наоколо пожарникарски настроени 
селянчета, дупе да Ви е яко. Кре- 
постнуиците могат да имат В сел0- 


то си Каменоломна, Кощи, леярна, 
овцеферма, дъскорезница и данъчно 
(любимата ми с града). Всъщност 
последната е може би от най-Важни- 
те В СазНе 5ике, понеже оттам си 
събирате златото (четвъртият ре- 
сурс В играта). Освен плях, В селото 
си може да имате Крочма, рабопил- 
ничка (за тарани и балисти), абат- 
ство, градски център и сграда за ал- 
химшци. С две думи, онези сгради, оп 
кошто зависи Войската Ви, се нами- 
рага зад стените, а Всичко осгланало 
- извън тях. Все пак Ваше е решение- 
то Как да разположите стените и 
дали Въобще ще ги има. Неведнъж 
обаче съм Виждал Как още В начало- 
то на играта, преди да построя 
стени, идва един нищо и никакъв си 
Войник, палва ми замъка все едно па- 
ли Олимпийския огън и изчезва яко 
дим. Еей, беснял съм Като скопено 
магаре В пакива случаи |геймърска- 
та Ви некадърност очевидно се про- 
явява 8 сексуална неудовлетворе- 
ност, Колега - бел. Фройд). 
Икономика. С нея няма да Ви 90с- 
аждам много. Разбрахте Вече за че- 
порите ресурса, но не Ви Казах оп- 
Къде ги взимате. Наблизо Край на- 
чалната Ви позиция ще откриете 
оВе мини една до друга - едната за 
Желязо, другата за Камъни. За съжа- 
ление те никога не са толкова близо, 
Колкото ми се иска. Там, Кодето са 
миншпе, 8 бодеще ще се издигне Кре- 
поспното Ви селце. Играта позволя- 
Ва бързо и лесно да се справите със 
„селския проблем“ по управлението и 
контрола на шерпите - Кликайки на 


празно място из Картата, долу 8 
центъра ще се появи слайдер, чрез 
Който може да укажете Колко ог 
тях да работят за ресурси и Колко 
от тях да строят. Удобно. Също 
така, можете да зададете при по- 
Жар Колко да ходят до Кладенеца и да 
гасят. Толкова за икономикаппа. 
Защшта. Логично е В игра с добре 
развита крепостна система да шма 


и добре развити спенобойни оръжия. 


И оръдия. По принцип спрелците на 
Кулата са добра идея, но няма да е 
зле и да сложите и по някой Войник 
пук-таме под стената. Няма да съ- 
Жалявате. 

Войска. Е пука играта Вече малко 
Куца. А не трябваше. Видно е, че хо- 
рапа са се опитали да направят не- 
що Като СС В средновековен Вари- 
ант. Не че е лоша идея, просто не се 
е получило. В самостоятелната 
игра, Както Вече разбрахте, си има- 
те герои. Много здрави, при ппова - 
един от тях може да нацепи доспе- 
хите на поне 30 Войника фейс-ту- 
фейс преди да го дръпнеге В лечеб- 
нуцата. Особено ако е от по-Високо 
ниво. Дотук добре. Всеки герой има 
Възможност да групира по специален 
начин Войниците, селектирани 6 не- 
говата група. Дотук също Всичко е 
песен. Но пробвайте да направите 
това с прима герои и да нападнете 
чужд замък. Забравих да Ви Кажа па 
си извадите старата Клавиатура 
от мазето, защото новата едва ли 
ще издържи на ударите. АКо забра- 
Вим за момент за пози проблем, 
идеята с формациите Като цяло е 
едно малко бижу. Всеки герой има 
три такива, Които Въздействат 
Върху жизнените точки, скоростта, 
бързината и бойната ефективност. 
Различните форми на подреоба на 
Войските дават различни бонуси на 
тези статистики. Иначе Войските 
Ви са представени от сКаут, Войник 
с алебарва, пика, меч, рицар, стрелец 
с лоК/с арбалепус голям лъК и муске- 
тар. От специалните ВойсКки имаме 
саботьор, сапьор, монах, затворник 
с чума и наемник. Някои от пях мо- 
гат да яздят Коне, Което определено 
повишава ефективността им по 
Време на битка В полето. 


Има 11 Вива стенобойни оръдия, 
причиняващи различни щети на сгра- 
ди, стени и укрепления. Различаваго 
се и по брой „екипаж“. Ще Ви тряб- 
Вап от 2 90 8 Войника, за да Водят 
едно оръдие. Сами се сещапе, че съ- 
поставено с що-годе малкия лимит 
на Войски, използването на повече 
от две такива си е направо Кощун- 
ство. И може би В името на балан- 
са, срещу 11 броя спенобойни, има 
само три Кулни оръдия В защита. Е, 
нямат сърце пия хора. 

За тактиката и нападението, 
мога да Ви дам само един съвет - 
сплрелци. Гледайте да ги има и да са 
8 повече. С ъпгрейда за лъкове глия 
момчета стават нечовешки далеко- 
бойни, а това е от голямо предим- 
спво. И за защита, и за нападение 
без тях просто не може. Другите 
съвети, Които надявам се ще Ви по- 
могнат, са пръснати из статията - 
да се пазят селяните, да се следят 
стените, да групирате умело и да 
си извадите старата Клавиатура 
от мазето. 

Къде-ми-отиде-Войската-мамка- 
му! За да не Ви се налага па изпол- 
звате пази фраза прекалено често, 
следете Винаги накъде сгле задали 
пъгя на Войските, паплфайндингът 
ши е почти като моя, но про нали- 
чието на 3 промшла алкохол В Кръв- 
та ми. След дълги и безпредметни 
усшлия да свикна с това, стигнах 90 
единственото смислено решение - 
„ВЕМЧ Иначе Казано „Кеад Пе Рискпа 
Мапиа!. Е, прочетох за бързите Кла- 
Виши, но не си реших проблема и та- 
ка шли иначе трябваше да свикна с 
неудобства. 

В заключение мога да Ви Кажа, че 
Сазе 5иКе е една чудесна игрица. 
Надявам се и пролетта да не е един- 
ствената причина, поради Която пля 
да ми е харесала |6е и ти си сладък - 
бел. игрицата). Всъщност, излъгах. 
Надявам се да е ппочно плака. 
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икоя не-близараска игра 

не е запленявала полко- 

Ва хора по света, Както 
това направи СошМег ЗШКе. Никоя 
друга игра не е била подхвърляна 
през три фирми производигпелки, за 
да излезе под името на четвърта. 
Може би никоя друга игра не е и3- 
пълнявала на полните сто процента 
това, което се е очаквало за нея. И 
определено никоя друга не ми е бъ- 
гвала ноутпаца, Карайки ме да я рев- 
юшрам два пъти. 


Нулеви условия за 
съпреживяване 

Умът ми не побира как можеш ба 
Вкараш най-играния мултиплейър ек- 
шън В рамките на солова Кампания 
шда очакваш, че резултапот ще за- 
доволи маниаците на тема „Кън- 
тър“. Чувството никога не би мо- 
гло да бъде същото. Няма Кого ба 
напсуваш, че се е Каширал шли пи е 
убил по Възможно най-Косметлий- 
ския начин. Няма на Кого да се пох- 
Валиш, че безразсъдният ти берсер- 
Ккерски ръш е Взел четиршма не- 
щастника. Няма я тръпката про- 
сто. И онази доволно-садистична 
усмивка, породена от заветните 
300 доларчепа, свегващи на екрана 
след Всеки фраг не озарява лицето 
то. НЯМА Я! Вместо това - поред- 
ният средностатистически шу- 
утър. Вместо хора - ботове. Ай 
сиктир! 


Бит и ежедневие 

И ба цивря, и да не цивря, играта 
е пред мен. Щраквам до болка позна- 
тата иконка, оправям до болка позЗ- 
наглите контроли и сядам да жуля 
Каунгтър спрайк - май прешъз, май 
лав енд май бест френд В продълже- 
ние на изгубих-шм-броя-Колко-без- 
сънни-дни-и-нощи. Трудност - еКс- 
перм, задача - направи 12 фрага. Но 
проблемо бе, мо0000! Аз съм първи 
8 класациите на оптшлан бе (здра- 
спи МапобгоМу). Три от гпях да са 
хедшотш/глави - хахаха, я сплига, 
знам че мозъКот ти е център на 
тежестта, затова се стремя да 
те олекогия малко. Какво - със фай- 
Всевън ли бееее? Та 43 съм 20 изми- 
слил тоя пистолет, нищо че съм 
играл около 3 поти с него (и трите 
8 следствие на „нововъведенията“ 
на Иаме, Които решиха, че трябва 
да сменят номерацията на оръжия- 
та В последната Версия на играта). 
Първа, втора, трета, после направо 
пета - едно Време плака превключвах 
на поршето, сега горе-долу със съ- 
щата скорост минавам Карглипе. 
Чепгри-пет часа и гейм овър! 

Но, поспри сърце... да нагазим В 
Киреча и да Караме по същество. 
И тъй, Къндишгъна е просто един 


доживяхме. Сопй топ 

его е факт. Труден бе 

пътят му до рафтове- 
те В специализираните магазини. На 
няколко поти играта бе заплашена 
от преждевременна смърт, Веднъж 
от аборт, докато родилните мъки 
В Крайна сметка най-сетне приклю- 
чиха и днес можем да Видим отроче- 
то. Проектът е замислен и наченап 
от бвагрох (създателите на Орро- 
зо Рогсе) Капо синголплейър кам- 
пания. Когато обаче Свагрох се заеха 
с портването на Нао за РС, пе пре- 
Краглиха работата си по С2. Рабо- 
тата бе прехвърлена на ЯЛиа/ Етег- 
аптет!, известни с направата на 
Култовия 5, и на пръв поглед Всич- 
Ко изглеждаше наред. Времето оба- 
че минаваше, а от играта - ни 
анонс, ни полигон. Феновете замър- 
мориха. Уаме се принудиха па пу- 
снат част от подготвените за С2 
материали (малко нови Карти, 1-2 
оръжия, щита) под формата на С5 
1.06. После дойде прословуглияп 
„пробив“ В сигурността и алфата на 
Най-| ие 2, заедно с бетага на Соп- 
доп 2его, изтекоха В нет-про- 


СОмОпЮМ 
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странството. Из/ме Видимо се Вкис- - 


наха и за Капак биха дузпата на ВЛи- 
а!, Което ги изправи за пореден поп 
пред непърпението на феновете ш 
най-вече глова на АТ. И те направи- 
ха пова, Което повечето хора под 
напрежение правят - сбъркаха. Вме- 
сто да прекраплят официално рабо- 
тата по С2, пе Възложиха довърш- 
Ването му на Тите Воск 50/05, по- 
известни с пригаждането на С8 за 
Хбох. Какво са свършили Ти е 
Носк? След спаргиране и Конфигу- 
риране има няколко Възможности. 
Първата е нещо Капо Кампания, на- 
помняща „сингъла“ на Шпгеа! Тошпа- 
теп!. Трябва последователно да се 
премине през шест серии ог по при 
Кари, Капо завършването на пър- 
Вапа отключва Втората и т.н. ЦЯ- 
лага гази авантЮра е досплъпна 
при чепори Възможни нива на труд- 
ност. След Всяка спечелена Карта 
получавате по една точка престиж. 
С тези плочки си „закупувате“ съот- 
борници, Като първоначално 00- 
стъпните са пълни леваци и спору- 
Ват по една плочка, а Ком Края шма- 
те достъп до истински Зли ботове 
за по четири, дори и пет точки. 
Всеки бот шма показатели за уме- 
ние, отборна работа и смелост, 
както и предпочшпано оръжие. От- 
овлно оп стандартните условия за 
победа, Всяка Карта има и специфич- 
ни „предизвикателстВа“, Кошто 
трябва да изполнште, за да спечели- 
те. При по-високо ниво на труд- 
ност ге сглават Все по-засукани и 
Варират от „убийте Х терористи“ и 
„убийте Х човека с Х оръжие/клас 
оръжие“ до потални лудници, изис- 


ТЕВО | 


шибан ботмач. И пет нови Карти. 
Всъщност са осемнайсет, ама глия, 
Ккошто се играят масово и са ценни, 
са реално пет - де айес, де ди! 
0е ргойщу, де диз!2, де пето и 

де съм, само че последната не е 
пипната нито отКъм графика, нито 
откъм геометрия, плака че нея не я 
броя. Теглим чертата и Какво Виж- 
даме - Иа/ме ни пробутват 100-гти- 
на мегабайта „новоспи“, Които се 
предлагат на два диска за 40 долара. 
Или 30, ако решите да си ги изте- 
глите през 5еат Сотеп! Зегиег-а 
им. 

А сега и добрите новини - бопо- 
Вете са нереалнш Та те играят по- 
добре от половината нещастници, 
Които съм затрил през опглиланския 
си Живот (никът е О0!.Зошеаде, 
балъченца мои, и да - знам, че е Ко- 
пурайт Джери Карлуна, но пък знам 
и това, че съм Ви го наби 90- 
стаптъчно В главите). Пучовепе Ко- 
муникират, съобщават Ви/си по 
Всяко Време Какво и Къде правят. 
Дори се ослушват за сптопки и Ви- 
Кат подкрепление, Когато се налага. 
По-дяволите, познавам хора, Които 
понякога не могат да преценят пра- 
Вилния звук. Второ - ботевите 
четници оглеждат Всяко подозри- 
телно „Каше“ - оп най-известните 
и използвани ъгълчета, до най-пре- 
небрегваните и същевременно най- 
опасни такива. И чест им прави, че 
симулират движението на мишка- 
та, а не умерват за части от се- 
Кундата, Както предшествениците 
си. Стрелят правилно - на Крапки 
откоси надалеч и на поразия от бли- 
зо. Понякога се панират и умират 
Капо Кашкавалчепа, но не сме ли 
така Всички? Липсва шм само онзи 
така специфичен усет за играта, 


Креативността и разнообразието 
при отиграване на ситуациите, Кой- 
то може да притежава единствено 
ЖиВият играч. Въпреки че са КВали- 
фицирани по умение, смелост и точ- 
ност, те Все пак си остават про- 
сто един Код. 

А Картите - Красота брагля, Кра- 
сота - шарения и свежест огивсяКо- 
де. В его дори шма евкалиптови 
дръвчета. Доживяхме да Видим Ка- 
чествени текстури и разчупена, 
геометрия. Най ме радват иначе ни- 
звергнатите от С5-обществото 
Карти - де алес (заради лошите си 
фпс-и и дизайн на 1.6), де ргофоу 
(заради прекалено многото „прокап- 
ки“ а.Ка „места за дупчене“) и 
де диз! (заради прекалено едно- 
странната и еднотипна игра) полу- 
чават Втори шанс да се заиграят 
по турнири. 

- Кгаз/ею 


КВащи определен брой изстрели В 
глава за определено Време и други 
подобни. На „ехреп“ могат да поиз- 
потят и най-закоравелите играчи 
на С8. Всички Карти са получили лек 
фейс лифт под формата нови тек- 
стури и ефекти, Като например 
дъжда и стелещата се 
мъглица. Резултати- 
те са задоволи- 
телни и Карти- 
те изглеждат 
значително 
по-добре. 
Въпреки то- 
Ва едва ли 
ще се наме- 
ри човек, 
който ба не 
разпознае Ве- 
че силно оспа- 
релия Най-Ие ен- 
джин. Освен Вече 
споменатия режим, 
шмате Възможността да 
играете пренировъчна игра Когапто 
си пожелаете. Избирате си Карта, 
брой ботове, Конфигурирате Жела- 
ните от Вас настройки и трудност 
и се Впускате В мелето, без необхо- 
димостта да чакате лан другарче- 
тата си или да се озъртате за сър- 
Вър, Който не е препълнен с всевъ- 
зможни чийтъри. Ботовете пре- 
Красно познават Карпипе, адекват- 
но и бързо реагират на создалите 
се ситуации, прикриват се... Навод- 
няват ефира със съобщения за това 
Къде е Врагът, Колко неприятели 
остават, Коде се навъртат и т.н. 


При залагане на бомбата Всеки оп 
тях се Втурва светкавично Към 
най-близкото място за залагане, Ка- 
то първи стигналият проверява и 
оповестява по радиото дали бомба- 
та е там шли не, Което често Ви 
спестява много тичане/загубаппа. 
Донякъде успяват да изградят шЮ- 
Зията, че играете срещу хора. Без- 
спорно най-добрите (и Вече официал- 
ни) ботове за С8. Другата ви ал- 
тернатива е опцията за онлайн 
игра, Която по същество си е С8 
1.6, т.е. В нея няма нищо, Което Ве- 
че да не сме Виждали. За по-любопи- 
тните още по Време на инсглалация- 
та се предоставя Възможността 
да си Качат и „Пейетед Зсепез“, Което 
Всъщност е недовършената работа 
на хората от Айиа/. Това е серията 
от единични синголплейър мисии, 
Които Видяхме В изтеклата бега. 
Горещи точки по света, лоши теро- 
ристи, ингейм брифинги В мисишпе, 
разни интересни разузнавателни 
ожаджи Като фибро-оптична Камера 
и мини с дистанционен депонатор, 
някои интересни и свежи хрумвания 
по иначе ужасяващите интериори, 
някои бъгоВе... Нещо Като сингъл, 
нещо Като нищо. 

Ако трябва да обобщя, бих Казал, 
че Сопдйоп 2его е просто един 00- 
ста добър начин да потренирае с 
ботове на познати, макар и обнове- 
ни, Карти. Играта не предлага поч- 
ти нищо, Което Вече да не сме Ви- 
дели под една или друга форма В са- 
мия (8. 

-Кагиз 
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ървата част на С... 68- 
ше изненадващо добър 
Криминален Куест, бази- 
ран на едноименен сериал, разпро- 
сглраняван по родните телевизии Кка- 
то От местопрестъплението. Оагк 
Моймев е сравнително приемливо 
продължение на идеята за младия 
следовател В пвое лице, градящ Ка- 
риера В редиците на ласвегаски- 
те Криминалусто, но не се 
Връзвао особено много на обяс- 
нения, че ова Всъщност е Впо- 
рапа част на Спте бсепе пуезйаа- 
Поп. Не е. Тъмните мотиви са по- 
скоро нещо Като пакет с пепл допъл- 
нителни мисии. В случай, че произво- 
дипелите не смятат така, могат 
да ми се обадят и любезно да ми по- 
яснят Коя точно оп незабележими- 
те козметични промени по унтер- 
феоса, геймплея и графиката трябва- 
ше да ме освободи от чувствопо 
ми за дежа Вю. Не, че шм се сърдя 
особено на момците от 369 зоймиаге. 
Аз съм стар фен на заплетените ис- 
тории за Корвави убийства и нямах 
нищо пропиВ да получа още от съ- 
щото. Единственият ми проблем 68- 
ше, че повечето ог преждеспомена- 
тите козметични проблеми (освен 
тези 8 графиката, Която сега на- 
истина изглежда забележително по- 
приятно) не са Внесли В геймплея ни- 
що добро. Производителште са се 
опитали да прибавят В доста право- 
линейния си и елементарен геймплей 
доза Класическа позелова адвенчър- 


с. 8.1: СВИМЕ ЗСЕМЕ ММЕВИВАТЮМ 
ОАВК МОТПМЕФ 


ност. И са се осрали тотално. Така 
например чудесната и реалистична 
система за анализ на опипечатъци 
от оригиналната игра - за да е по-ин- 
пересно явно - е сведена до Вида на 
онези архаични загадки от списания- 
та, искащи от теб да откриеш 0е- 
сегте разлики между две грозни Кар-“ 
плинки. Ще ме прощавагте, ама нещо 
идеята как оборудван с последните 
пехнологични чудеса следовател 
сравнява на око чертичките на от- 
печаптоците на монитора си, докато 
феберейската електронна база данни 
се бара по попките и му гледа сецра, 
успява да ме изхвърли с шут от ис- 
торията, В Която съм се поплопил. 
Друга подобна измишльотина е Ком- 
бинирането на предмети от инвен- 
тара. Няма лошо, В повечето адвен- 
чъри го има. Но пук, ако не се сеглиш 
да Комбинираш парченцето тел с 
пружината, от Която е срязано и 
след това не погледнеш мястото на 
срязване с лупата си, а просто 
тръснеш доказателствата В наси- 


пен Вид пред специалиста В лабора- 
торията, той ще те гледа умно и 
няма да пи Каже нищо. Стига бе. Или 
пък новата система за натрупване 
на доказателспва, необходими за да 
се добереш до заповед за обиск ши 
арест. Става дума за гриъгълншка 
Жертва-заподозрян-месгпопреспто- 
пление, всяка една от чишто страни 
се запълва 8 зависимост от Колоче- 
ството доказателства, Които си 
събрал. Звучи добре, но на пракглика 
означава, че ако намериш оръжието 
на престъплението и отпечаптоците 
на заподозрения по него, може и да 
не успееш да получиш заповед за 
арест, защото си пропуснал някоя 
особено Важна 8 доказателствено 
отношение подробност, Като напри- 
мер да провериш Котката му за гли- 
сми. Докато първият С.5.1. можеше 
да се мине само на базата на мей- 
джър уликите, а дреболиите бяха по- 
скоро пест за пвоята наблюдаплел- 
ност и шанс да повишиш плочките, 
Които ти се дават 8 края на Всеки 
случай, глук трябва да намериш и съ- 
береш едва ли не Всичко, иначе про- 
сто няма мърдане напред. Капо си 
говорим за тестове за наблюдаглел- 
ност, е хубаво да те предупреся, че 8 
Края на всеки случай ще издеваглел- 
стват над теб плочно с такъв, съ- 
сглоящ се от Въпроси от плопа на 
„Колко саксии шмаше В Кабинета на 
еди-кой-си“. Чудничко. Нищо против 
усложняването на геймплея, но хайое 
другия път да го направите без да 
посягате на Криминологичния ми реа- 
лизъм, защото той Всъщност е 
единственото нещо, заради Което 
се занимавам с тази игра. 

Вторият проблем на Оагк Моймеб 
идва от безумно сКучния, муден и бе- 


Автор: Зпаке 


зидеен опкриващ случай, Койпло капо 
нищо може да пе откаже оп цялата 
игра. Там, Кодето първият С.5.. пе 
хвърляше направо В дълбокото и пе 
удряше В диафрагмата с оглкриващ 
кадър на убита по особено гаден на- 
чин Красавица, този пе праща па 
разследваш някакъв поожулил се при 
каскаа за риалити шоу рокер. По-на- 
там става по-интересно (и Корваво) 
стига да имаш нерви да се пребориш 
с първия час от геймплея. Аз лично 
се позабавлявах добре В някои мо- 
менти, но ясно съзнавам, че става 
дума по-сКоро за личната ми фенщи- 
на Ком тематиката, отколкото за 
някакви бог знае Какви геймплейни 
посглжения. 

Треглият са чудовищните бъгове, 
благодарение на Които В добрия слу- 
чай ще ги изчезват надписште оп 
менютата и ще ти забива компа, а 
В лошия изобщо няма да можеш ба 
пребориш съответния случай, защо- 
то нещо 6 доказапелствената Вери- 
га се е прецакало и не можеш па 
продължиш. На Всичкото отгоре, 
както и В първата част, и тук оп- 
личното справяне с Всичките пепо 
случая ще пи се появи някакъв бонус 
бутон, отключващ някакви дополни- 
телни материали. Само дето В този 
случай при натискането му ти се 
опКлючва някакъв еггог, Който блоки- 
ра играта. Абе Криминално-трилър- 
ска работа, ама недоклаглена. 


Автор: ВВОКО. 


Вместо предисловие: 


соову-Ооо 2: Мопз!егв 
Итшвазпей (502:М0) е ео- 
на от най-безбожно по- 
пите игри, Кошто някога, макар и 
принудително, са намирали място на 
харда ми. Стига ли Ви? Да, ама няма 
Как, ще прябва да чуете и останало- 
то. 

802: МИ е дело на небезизвестни- 
те ТНО и се явява нещо Капо пий- 
зър за предстоящия нов игрално- 
анимационен филм, Който ще носи 
същото заглавие. Сега, отделен въ- 
прос е доколко нещо свързано с г0- 
ламото, Вероятно Вмирисано и бъл- 
хливо куче и малоумните му стопа- 
ншприятели може да ме плойзне, но 
допускам, че шма и хора, Кошто му се 
Кефят. 

За съжаление не се шегувам, 

502: МИ е ужасно заглавие. 


Трите ми мозъчни Клетки 
се депресираха от сКука: 


И после едната се самоуби оп 
отчаяние. Нали разбирате, 802: МИ 
не е адвенчър, определено не е Куест 
(макар, че не бих се изненадал ако 
стигнат дотам да я нарекат и та- 
ка), специализираните сайтове я 
определят Като екшън, ама гля и 
тва не е. Тя е игра от пипа спой-с- 
лимона-Шаги-и-кучКката-Скуби-и-ло- 
Ви-падащи-хора-с-леген-с-Вода, или 
пък примерно Кликни-Върху-паднали- 
те-колони-с-мишкКата-че-тъпият- 
добитък-да-стигне-другия-Край-на- 
екрана. 

Ега пШ 


АЗНЕО 


Колегите просто се изгавриха с 
мене. Отново! Остро и анал... да пе 
- радикално. 

Та така, първото нещо, Което 
прави Впечапление В 802: МО, Кога- 
то сия пуснеш, е липсата на меню. 
Хм, доста иновативно, бих Казал. 
Менюто става досптопно след Като 
изгледате интрото и се зареди пър- 
Вото ниво. Може и да бъркам, но 
честно Казано превъргях 
играта от Втория път 
(отнема 2-3 часа, и то - 
при положение, че си глу- 
пав Колкото мен), Когато 
сия пуснах, защото пър- 
Вият път милостиво из- 
гасна токът и ме остави 
без избор - отидох до Ко- 
легата Ип-Ова0 да пийнем 
по биричка. Да ЖиВеят 
Енергото!! 

502: МИ Всъщност се 
състои от множество ми- 
ни- ши под-игри, Коя от 
коя по-малоумна. Освен ло- 
Венето на падащи хова и 
местенето на предмети с 
мишката, можете примерно да съ- 
бирате разпилени части от статуи 
8 музей и да ги сложште, или да ць- 
Кате инфантилно по някакви чудови- 
ща, Кошто се появяват плук-там по 
екрана, преди те да са уплашшли 
СКууби. Мдаа - повдигащо адренали- 
на. Моге ипгва! ап Шпгва!, нали така 
беше. ОсВен пова на нЯКОи от „лоКа- 


циите“ може да пърсите улики и 
Ключове Към разгадаването на някое 
проблемче, Като движите мишката 
по моншпора и Кликате плам, Където 
пише Гоок а! еди-Какво си. Зная, че 
звучи прудоемко, но отключва ня- 
Какви снимки, явно от новия филм. 
Уааааау! Освен това се носят слухо- 
Ве за някакъв мега-таен хипер-мега- 
мощен и як секрет, ако превъртиш 
играта със Всички подред, ама поне- 
Же нивата са едни и същи - а0 сшк- 
пир баожанак, ноу уей депо се Вика. 
Графиката е ужасно Куца и ръба- 
та, смесица от 20 и 30, ама толкоз 
Ккичозна, та чак грозна. Докато ня- 
Кое от Крегленчетагпа говори, долу 
се появява негово портретче, рен- 
овано от истинска снимка, а неща- 


| та, разхождащи се по екрана, нямап 


нищо общо нито с рисуваните ге- 
рои, нито с истинските. Чудовища- 
та също са акливни участници В 
бясната надпревара по невзрачност 


и грозота, аи са до болка познати 
на гледалите аншмацийките (пова 
последното принципно някой фен би 
го изтъкнал Като плюс, но аз не съм 
фен. Да, освен това съм и пристра- 
стен, В случай, че не си е проличало). 

За звука - или лошо, или нищо. Из- 
ползвани са гласовете на акльори- 
те, Които играят Във филма, но 
това по никакъв начин не спася- 

Ва плачевното състояние на 
аудиото. Пучовете и пичките 
звучат супер дървено, освен 

това като чуя Лпкеез! или 2опКв! ве- 
че и ми настръхват Космите под 
мишниците (?/?! - Колега? В Кой век 
Живееш ти бе? Неандерталец такъв! 
Чувствам се морално задължен да 
те приобщя Към лоното на фемини- 
зацията, ще споделя личната си Ко- 
ла-маска с теб. - бел. ред.). Ужасно 
е. 

А! Прекрасен начин да завърша 
тази статия. Надявам се, да съм 
успял да Ви откажа от 802: МУ. Ако 
не съм, проблемът си е Ваш и най- 
Вероятно е психиатричен. 


тадцох ватев риб об! 5ой, жанр симулатор ий 


Кспанжънът „Ас“ идва на- 
Време, за да разшири още 
Веднъж Кръгозора Ви В 
областта на авиацията от средата 
на миналия Век и да Ви паде още ин- 
тересни часове и дни В Кабините на 
някогашните бойни самолети. 
Все пак, Какво е новото В най-006- 
рия симулатор на Витлови са- 
молети? Като начало, по0 ве- 
че не симулира само машини с 
бензинови двигатели - Към вече 
наличния реактивен Ме-262 са д0ба- 
Вени Варианти на Всевъзможни екс- 
першментални, екзопични, неизвесп- 
ниц нелогични аероплани, свързани с 
епохата. Третият райх се е снабдил 
с Ме-163 (ракетен самолет с 6-му- 
нутен запас от гориво), Не-162 (по 
концепция - „народен“ реактивен из- 
пребител, Който трябвало да се 
сглобява по гаражи, махали и седен- 
Ки, но, естествено, не го е правил), 
00-229 (реакгивно летящо Крило, Ко- 
ето Кара и днешните авиоинженери 
да цъКат с език). Съюзниците са ле- 
Ко ощепени откъм подобна екзоти- 
ка, но все пак измиват срама от че- 
лото с експерименталния УР-80. За 
шюстрация на Възможностите на 
гореспоменатите машини, „Асът“ 
Включва няколко единични мисии оп 
поп „Какво, ако“ с общ надслов Луф- 
пвафе 46“ - Какво би станало, ако 
германците някак бяха успели да от- 
блъснат руското и съюзническото 
насптопление през пролегта на 1945- 
аи Войната беше продължила. Реак- 
ппувните битки имат Какво да пока- 
Жат - Височините и скоростите са 
с пъти по-високи от тези, с Които 
сте свикнали, самолетите са Ка- 


Ш-2 ЗИКМОМК РОВООТТЕМ ВАТИЕВ 


призни и Крехки (Като нищо можете 
да запалите двигател с невнимател- 
но дейспвие с ръчката за газта), 
преповарванията - зверски, изисква 
се различен тактически подход Към 
боя и Като цяло сраженията са мъл- 
ниеносно-брутални. 

По оппношение на Въздушните ма- 
шини другата съществена добавка 
са самолетите от плихоокеанския 
театър на бойните действия. Люби- 
телите на историческия реализъм 
Вече могат да опитат японските К!- 
86 и Аб 2его срещу америКанските Р- 
51 иР-38 над специално създадения 
за целта океансКи островен ланд- 
шафт 

Новосглите сред европейските 
ВитлоВви лепящи машини са пред- 
стаВени (най-сетне!) от ВЕ-110, Та- 
152 (който си шма дори своя Кампа- 
ния), Както и от английския Зриге 
МК. (8 няколко модификации). Разби- 
ра се, и тук има екзотика - само- 
летът-бомба Ме! (кКомпозитна ма- 
шина - модифициран безпилотен 
бомбардировач и изтребител, Който 
се отделя от бомбардировача, след 
Като го насочи Ком целта), двуфюзе- 
лажна Версия на Ме-109 - ВЕ-1097, и 
т.н. 

„Ас“ предлага още няколко самоле- 
та на по-периферни сшли В Конфликта 
- от сорта на италиански и финланд- 
ски. Бойни действия Вече могат да 
се Водят не само над Русия и изпоч- 
ната част на Европа, но и над Нор- 
мандия и Ардените. За част от но- 
Вите машини има специални единич- 
ни мисии от различни периоди на 
Войната (примерно - финландското 
нахлуване В СССР 1941-Ва година), 
Ккошто са интересни не само от 


игрова, но и от историческа гледна 
точка. Общият брой на новите са- 
молети, заедно с модификациите им, 
е 20. Има и 7, Които само ИИ може 
да управлява. Сред пях най-извест- 
ноте са В-176 и реактивната бомба 
У-1 (Ще можете да опитате да се 
справяте с Фау-1, Както някога са го 
правили британските асове. Те са и3- 
ползвали скоростните си изтреби- 
тели, за да се изравнят с бомбата и 
с Внимателна маневра да бутнап 
Крилото 0 нагоре или надолу, за да я 
огКлонят от Курса). 

Но, Както Казва рекламата, това 
не е Всичко! Мулглиплейърът също 
шма с Какво да се похвали. ОсВен спо- 
менатата плихоокеанска Карга, „Ас“ 
Включва и десет нови Кооперапивни 
мисии (на нови и стари Карти), Как- 
то и Възможността за генериране 
на динамична Кампания за игра В мре- 
Жа, с Което разнообразието В син- 
гъл- и мултиплейър на практика се 
изравняват. Комбинирано с факгпа, 
че ИИ определено е задобрял от Вре- 
мето на Еогдойеп Ващев, гпова обяс- 


СЕ ЕКРАМЗЮМ РАСК. 


Автор: АехШ. 


нява защо играта е такова разкош- 
но забавление Както самостояпел- 
но, така и с приятели, В мрежа. 

Странно е Колко страхотна игра 
изглеждаше оригиналният Илг2, Кога- 
то излезе преди повече от 2 години 
- за Времето си той беше перфек- 
тен. Въпреки това създателите му 
успяват да го направят по-добър с 
Всяка следваща добавка Ком него. 
Първоначалният симулатор на ни- 
сколепящи едномоппорни руски ци 
германски изтребители и щурмови- 
ци постепенно се превърна В нещо 
Като игрална енциКлопедия на въ- 
здушните битки със сглари самоле- 
ти - 8 него има ВсичКо: оп овуплощ- 
ници от Времето след първата све- 
товна Война, през Височинни изпоре- 
бители, многомоторни пикиращи и 
обикновени бомбардировачи, разузна- 
Ваглелни машини, та чак д0 изпрева- 
рили Времето си, често експершмен- 
тални или даже неизпитани на прак- 
пика ракетни, реактивни и Витлови 
самолети. Не мога да си представя 
момента, Когато ще деинспалирам 
Ил-2 от Компютъра си. Той е В уни- 
Калната позиция на заглавие, Което 
не можеш да спреш да играеш, защо- 
то си го „превъргял“, овладял напъл- 
но или даже си Видял цялото. Можеш 
да спреш да играеш само Когато ис- 
Каш да си починеш с нещо друго, но 
В крайна сметКа знаеш, че пак ще се 
Върнеш Ком него, защото по има 
Какво ново да пи па9е... 


Фол 
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ЗБАМЕГАМО 
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Ще ти направя предло- 
жение, на Което не можеш 


| 0 откажеш... 


Н 


апример да си поиграем 

на Въпроси и отговори. 

Първи Въпрос: Имало пе- 
глима брагя италианци. Трима оп 
тях убили четвъртия и се скатали В 
Страната на неограничените въ- 
зможности. Познай защо пристиг- 
нал и петият? Правилно, опмъще- 
ние се нарича. Няма нищо лошо В 
това да утрепеш някого, всекиму се 
случва от Време на Време, но да и3- 
бягаш от родната Сицилия В општ 
да се измъкнеш от Възмездието си 
е чист позор. Още повече, ако си 
отвориш устата пред полицията - 
направо можеш да Кажеш здрасти на 
омертага. Как не сия чувал тая ду- 
ма бре? Закона на мълчанието - ни- 
Кога не пей пред ченгетата. На пози 
закон мафията се е Крепяла В 
продължение на десетилетия, за да 
се превърне В институция. Сега 
схващаш ли защо нашият мургаВ 
сладур е зарязал мамините порте- 
лини и се е Вдигнал чак до Новия 


свят да пърси братчетата В пази 
игра - хибрид между стратегия и си- 
мулация с ролеви елементи. Сингъл 
кампанията проследява историята 
на описания по-горе мафиот - пе- 
пият брат, с рождено име Марио. 
Той започва Кариерата си при Вуйчо 
си, дон Винченцо, занимавайки се с 
обичайните дейности: рекегп, пре- 
стрелки с полицията, тук-там и по 
някоя локална Война със съседна бан- 
да. По-късно начинаещият „мафиозо“ 
успява да докопа и по някое превозно 
средство (хайл, 
СТА), Което освен за 
придвижване Върши 
работа и при улични 
битки. С Времето 
Ком нашия човек се 
присъединява разно- 


1 образна паплач с б0- 


Ки за водене на 600. Отличителна 
черта - слрадат от тежка форма 
на периодичен идиотизъм. Обясни ми 
сега Как би постъпил, ако здравето 
ти Клони Ком нула и притежаваш 
рядката способност да се промък- 
Ваш, прикриваш и други подобни? Ту, 
не позна - право В мелето с голи 
юмруци, обирайки Всички Куршуми, 
така се прави. Марио не прави из- 
Ключение - абониран е за същия Ком- 
плект самоубийстВени наклонности 
- например самоволно откриване на 
огън насред улицата, В близост 90 
група полицаи. След една подобна 
престрелка, нервите на Вуйчо му не 
издържаха и го гръмна. Да имаше 
сеов по Време на мисия, нещастие- 
то щеше да се понася значително 
по-леко, но не би. 

Стигаме до най-Важния момент 
за Всеки член на мафията - собстве- 
на фамилия. Лошата новина е, че ни- 
Кой не може да постигне подобно не- 
що, ако не е женен. Започват се нес- 
Ккончаемите мъки покрай издирване 
на подходяща половинка, избиране на 
годежен пръстен и прочие формално- 
сти. Про евентуален успех, пя ти се 
лепва Като гербова марка и те след- 
Ва плътно, докато не се Венчаете. 
Ако си задаваш Вопроса Какви са 
плюсовете от цялата пази агония, 
отговарям с една дума - поколение. 
В зависимост от пипа жена, се 
пръква огпроче, надарено В определе- 
на област. Да се похваля - моята е 
интелектуалка и ми роди адвоКагче. 
Добра работа Върши, пъКмо не се 
: налага да плащам за подобни услуги 
на онези хиени, правистите. 


Графика: изометрична перспеКти- 
Ва, сполучливо анимирани персонажи 
830. Не мога да се сдържа обаче от 
един Коментар - В Райския град пре- 
обладават близнаците. Или поне ма- 
фията си пада основно по такива - 
никакъв шеф не си, ако охраната пи 
не се състои от признаци, четириз- 
наци и прочие Клонинги. Може и по 
Калъп да ги правят - яки и тъпи, г0- 
тови да спрат откос с голи гърди. 
Едно нещо ме потресе до дъното на 
душата ми - личната ми мутра, 
Вместо да заобиколи дон Винченцо, 
го прегази най-безцеремонно. Моля, 
само не го наричай Клипинг, това си 
е направо емулация на Валяк. 

Звук. Добре озвучени персонажи. 
Когато Въобще някой си е направил 
прува да ги озвучава. Изстрелите - 
леко еднообразни, но поне успяха да 
събудят позаспалите ми условни 
рефлекси - Като чуех та-та-та, 
първата асоциация бе, че Гошо 
пак ме е открил и пука с пласт- 
масовото авломатче иззад 
някое дърво. Само един Въпрос 
шмам Ком производителите - хора, 
чий болен мозък е решил, че плехно- 
то се Връзва идеално с мафията? Да 
не смятате, че Коза Ностра В сво- 
бодното си Време посещават реов 
партита, наливайки се с понизира- 
щи напитки Вместо уиски и замени- 
ли благоуханния дъх на пурите си с 
по-острата миризма, носеща се на 
талази из залата. 

Въпреки Всичко игрицата е забав- 
на, има атмосфера и спокойно може 
да убие някой и друг час. 
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е зная дали сте играли 
Вмеп или още по-добре, 
оригиналния МЕ, но Кога- 

то ще си говорим за така наречени- 
те „филмирани“ (или пре-рендвани) 
Куеспове, тези две игри са плода, 
Което е ОПоот за фърст порсън шу- 
утърите и Оипе 2 - за спрагегии- 
те. Навремето с един приятел 
превъртяхме Вмеп за шест 
безсънни нощи, запасени с Кафе 
и Кола. В този Куест шмаше пег 
диалога на Кръст, но той беше пол- 
Ккоба Красив и увличащ, че още помня 
пруятните часове, прекарани с него. 
Казвам Ви Всичко това, защото 
СКО:ТЕВ просто не успява да спгопи 
ина малкото пръстче на Ривъна. 
Първо - Като за пре-рендван Куесп 
игрицата си е постничка - не грозна, 
но е някак размита и безлична. Хора- 
та, Кошто срещаш по погя сишс 
кошто разговаряш, са робати, с 
малко анимации сякаш са били забра- 
Вени покрай Всичко останало и са 
прегуупани В последния момент оп 
чистачкага на офиса. 

Колкото бо историята (а има ли 
нещо по-важно от нея В един Ку- 
ест?) - ами мен не успя да ме запа- 
ли. Няма да Ви издавам много, В слу- 
чай че сге някой дай-харо фен на 
Жанра, но епо Как стоят нещата В 
общи линии - Вие сте Кол Лайфсън - 
най-обикновен човечец, Който живее 
на Евани - някаква планета, на която 
Всички се обичат, работят дружно с 
песен на уста и други подобни про- 
стотии. Един ден обаче, идва ло- 
шият чочка Озгар и обявява 


+ 


Н 
Н 
! 


: 
! 
Н 


Война, Която за Всеобщо учудване 
еванските хипита печелят. НО! (Тъ- 
дъ-дъ-дъъъм)). Преди да загуби окон- 
чателно, Озгар поставя някакви са- 
телити 8 орбита на планетага и 
скоро след Капо по се оппегля 
Всички на Евани бавно, но неумолшмо 
започват да стават апатично, да не 
се заншмават с нищо или да рабо- 
пяго Каго бездушни автомати. 
Единствено Вашето семейство не е 
засегнато, понеже не е било на пла- 
нетата, Когато целият този шшт е 
станал. Като истински и добри ри- 
цари на справедливостта Вашите 
родители решават, че гпрябва да 
оправят нещата и започват дълго ц 
безрезултатно търсене на Корените 
на проблема, Както и на метод за 
разрешаването му (сателитите, 
ал000000, сателитите са, бе! - бел. 
изнервения БВОКО) И така, един ден 
Вие се събуждате и пати и мами ги 
няма. Учуден и обезсърчен, птоКкмо се 
чудите Какво да правите, Когато 
(Тъ-ДЪ-до-дъъъъм!) от близкия пор- 
тал изскача една мадама (Която мо- 
Же бие трябвало да бъде симпатич- 
на, обаче съжалявам, не се е получи- 
ло) и Ви обяснява, че няма място за 
обяснения. Мдаа. И В този момент я 


САУЗТА КЕТ 2. 


отвличат. (ТЪ-ДЪ-ДЪ-дъъъм!) От 
нея изпадат един бележник и един 
Крисглален Ключ, Който акглливира 
портала и така започва Всичко. 

Преминаваме Ком самия геймплей, 
Който също има своште трески за 
дялане. Имаме си значи един грозен 
Курсор, залепен В средагла на екрана 
и една черна лента долу, Която ни 6 
инвентар. Тъпото е, че Курсора не 
може да шава, а седи Винаги В среда- 
та на екрана и ВсичКо прилича на ня- 
Какъв Куц Космически симулатор. СЯ- 
Каш не управлявате героя си, 4 пиян 
Космически гораб с един работещ 
двигател. Когато Курсорът попадне 
на нещо, с Което можете да Взашмо- 
действате, пой променя цвета си 
от синьо В зелено. Придвижването 
става по същия начин - Когато мо- 
Жете да шавате В дадена посока ом- 
разният син ромб оплново става 3е- 
лен, Вие КлиКкате и Вече сте се пре- 
месглли В съопвепната посока. Ос- 
Вен това Когато Кликнете Върху ня- 
кой персонаж и Кол завърже разговор 
с него няма избор на реплики, няма 


нищо! Е, извинявайте, ама това Вве- 
че на нищо не прилича. И играта ще 
ми прегендира да е Куест. Това е 
просто глупаво. 

Загадките В СК2:ТЕН, за моя изне- 
нада, са на прилично ниво. Е, срещаг 
се неща от сорта на „намери ми 
сандъка с нещата измежду хилядата 
подобни, донеси ми го; да, ама аз не 
го искам, занеси го на брат ми“, но 
Као цяло има досат интересни по- 
зели, Както и един-два, Кошто напра- 
Во ще Ви накьдрят мозъка. 

Звуците и те не са доизкусурени. 
Почти през цялото Време Ви съпот- 
ства една гробовна музика, Която 
би накарала и най-позшпивно на- 
строения човек да си пререже Вени- 
те някоя дождовна утрин, а самите 
ин-гейм звуци са... изкуствени. Не 
Вдъхват доверие. Озвучаването на 
персонажите е лошо. Не стига, че 
извънземните раси изглеждат като 
извадени от нискобюджетен сай-фай 
сериал, ами и звучат капо такива. 
Още черни точки. 

И така неусетно, драги читате- 
ли, свършват общите ни терзания - 
аз да Ви описвам това недоклапено 
недоразумение, и Вие да ми четете 
глупостшпе. Я си пуснете пак Зап!- 
Тапут ши Сшзе оле Мопкеу 15 ап и 
ми се махайте ог главата. 


с Автор: "ешсиз 8. Мед 


„Когато бях 

овчица и стадото плодях, 
пастирът ме подгони, 
щот Кучето е Ух“ 


ролет е. Хормоните ле- 
тят на рояци из въздуха. 
Девойките са разопако- 

| Вани. Слънцето пече приятно, а би- 

: рата върви ли Върви. Изобщо ра- 

| хатлък. Как да нарушиш такова бла- 
: Женство с мозъчни спазми? Как да 

| устоиш на час разтоварване, премя- 
| таоки овце на неуморния. уеп 3... 


Какво глолкова може да се изми- 
сли още В една игра, В Която упра- 
Влявате черната мъжка овца и оби- 
Каляте с нея пухкавите, бели, 
страстно блеещи и помахващи за- 
Качливо с опашчици, женски овчици с 
единствената цел да ги ощастливи- 
те, докато овчарят Ви гони с гега- 

! та са ви ступа? Отговорът е - има 
Какво! Третата част на Змеп 
Вопуойеп е разделена на няколко, ще 
ги наречем - „Кампании“, предста- 
Вляващи местности от по 11 ми- 

! сши, В Които прябва да поддържате 
+ шмиджа си на полови атлети. Всич- 

: Ко, що е В обора - овце, Кокошки, 

| прасета минава под ножа. Никаква 


<--- 
С0скуиипзс? 
Срое4е ален фекъйее 


прошка и за Козлетага. И за Косте- 
нурките. Е0, богу - без право на во- 
зражение остават и пингвините. 
Тъй ами, Кво ще ни се правят на мо- 
нахини?! Пазителите са ни добре 
познати - Кучето, овчарят, малко- 
то момиченце (не, не може! Това 90- 
ри не си го и помисляйте!) и извън- 
земните, Които В последните мисии 
са по четирима или петима на Кар- 
та. Бонусите са си останали непро- 
менени: ракета, увеличаваща сКо- 
роспта; розичка, Която прави овце- 
те по-„благоразположени“; подаръче, 
което дава дополнително Време; гъ- 
ба миризливка, Която прави Коча Ви 
по-непрувлекателен; и анти-по- 
тентна гъба, Която го забавя. Вни- 
мание! Влиянието на две анти-по- 
пентни губи, Взети В бърза после- 
дователност, се прехвърля Върху 
Враговепе, а 9ве рози правят Всички 
овце щастливи. 

Като изключим разнообразието 
на нивата обаче, В аудио-Визуално 
отношение играта не е мръднала, но 
нас, честно Казано, ни устройва и 
така. Най-голямото предизвикател- 
ство си остават „фригидните“ 08- 
це. За да ги направите щасглливи, 
ще трябва бая зор да хвърлите, но 
пък наградата си заслужава - 39 но- 
Ви бонус пози. 39!!! 

Невероятен фън предизвикват и 
няколкото бонус нива - различни за 
Всеки Вид Карта. Така например на 
зимния терен ще можете да спри- 
Жете овцете с дядото, а на плане- 


тата на извънземните - да приеме- 
те образа на зелените човечета. Къ- 
дето и да сте обаче, Каквото и да 
имате насреща, целта Винаги е една 
- да разклатите яко Волнапа на 08- 
чиците и Каквото там друго се мо- 
тае по нивото. 


Мултшплебър 

Не, няма грешка. Третата част 
предлага Възможност за Коопера- 
пливна игра на един Компютър. Кол- 
Кото и невероятно да звучи, прекар- 
Вали сме по над 3 часа на ден цъкай- 
ки и чукайки, преустановяваоки едва 
когато на колегите Вече им идваше 
до гуша от френетичните ни Въз- 
Клицания, окуражаващи Възгласи Ком 
съотборника и бурен Кикот и адски 
сериозно ни заплашваха, че ако не 
престланем ще ни приложат пози 9, 
22 и 26 от овчата „Кама Сутра“. 
Прусещайки се за екзисгенциалния 
Въпрос „Дали телесно е увреждане, 
ако разхлабен си отзад?“, подтисках- 
ме първоначалния си импулс да им 
теглим по една, защото е неразумно 
да си правиш експерименти, Когато 
на риск са изложени няКои особено- 
сти на оШрш-а ти. Въпреки, че е 
един Вид състезание, В Края на Ко- 
ето се пресмята Кой е по-по-най- 
мъж, 8 мултиплейъра Животите са 
общи, аи за да минавате успешно 
нивата, често ще Ви се налага па 
работите В Комбина с партньора 
си. Следва специалният ни Ми!Рауег 
згайеду Сшде: 


СВодникът и Незадоволимият. 
Първият Взима розичка и докато не 
е изтекло действието 0 пърчи да 
подготвя овцете, а Вторият мина- 
Ва за по един бърз тек. 

Възглас: „Върви при ония, че са на 
по една пишка живот!“ 

БацЖжанаци. Фригидните овце се- 
риозен проблем, пъ Като не са под- 
Властни на розичките. В началото 
шмате стимул, но Като оглключите 
Всички пози, пле сглавап досадни. Да 
не говорим, че пазителите на овце- 


те Ви дебнат... исКат да ви хва- 
нап... но не и този път! На0й-добро- 
то решение, когато подхванете по- 
добна овца и някой се приближи 90 
нея, пускате яи го увличате В пре- 
следване докато партньора довърш- 
Ва започнатото. 

Възглас: „Баджо, ела да ми помог- 
неш с тая овца,че сили не ми оста- 
наха!“ 


Ухажване. Понякога овцете са на 
малки групи, но Всяка блее В различ- 
на посока. Първо подсвирваге на 
Всички и доКато едните се наме- 
стват по-удобно Във Ваша посока 
Вие Вече спе подхванали някоя 
от другите. Другият Член на 
отбора, през това Време заба- 
ламосва пазителите. 

Възглас: „Аз ще им свиркам, ти 
обиКаляй наоколо нащоек!“ 


Куче дръж, шшшето с ракията. 
По Картата освен разни благинки за 
Вас има и неща, на Които ще се за- 
радват Вашите Врагове. ПоняКога е 
много удобно първо да заведете мо- 
мученцето до плюшената играчка, 
Кучето 00 Кокала или дядото 00 ши- 
шето с алкохол и докато пе си се 
занимават, Вие да рошите Вълната 
на спокойствие. 

Възглас: „Абе я му дай на тая пен- 
сия една бутилка, да не се прави на 
отворен!“ 


С ШИМА ОМОМЕ 


- Добра среща, странниче. 
Радвам се да те зърна отново 
- рече старият бард. - Но Къде 
е брадвата, Която ти бях дал? 
А тези рани по тялото ти 
Какви са? Да не би... - той не 
довърши изречението. Всичко 
бе ясно. Пътешественикът бе 
нападнат от някой от убийци- 
те, бродещи по тия места. 

- Явно ще ти трябва повече 
помощ, отколкото предпола- 
гах. Ето, седни, Вземи си от 
печеното, до теб е и манерка- 
та с вино. Подкрепи се и слу- 
шай това, Което един Вече ос- 
тарял герой ще те посъветва. 


Няколко минути по-Късно 
ти Внимателно попиваш Вся- 
Ка дума на барца. Слушай Вни- 
мателно и неКа храната и Ви- 
ното, отлежало дълбоко В 
подземията на Дуум, не те 
разсейват, защото това, Ко- 
ето ще чуеш е решаващо за 
началото и за бъдещето ти В 
сВета на Уллима... 


ъществуВаг няколко 
е основни професии, 
Към Кошто бих те 
насочил. Ще пи дам основни 
напътствия Във Всяка от 
пях. Още В началото, след Ка- 
то боговете ги дадат благо- 
словията си да спранстваш В 
шарда на Пайа.В6 трябва да 
избереш пътя, Който ще след- 
Ваш. Неизброшми са Възможно- 
стите - ВсичКи до една, осеяни 
с опасности и приключения. 
Боговете са дали предимство 
на Всеки новодошъл В нашия 
сВят - може да избере един оп 
героште, Които Вече са разви- 
ли определени умения или сам 
да определи Житейския си път. 


Ковач (ВгасКвтип) - Една оп 
най-древните професии. Зад 
Всеки Велик Войн стои не хуба- 
Ва Жена, а изцапан със сажди и 
заобиколен с хвърчащи нався- 
Къде искри огромен Ковач, раз- 
махващ своя чук. Освен умело 
бораВене с чука и наковалнята 
той Владее Калайожийство и 
миньорство, а също плака 
знане тайната на по-голямата 
издържливост на изработени- 
те оръжия. Точките, разпреде- 
ли по уменията, са съоппвет- 
но: БасКкзту - 50; ипкеппа - 
50; пипто - 30; агл5 Гоге - 30. 


Войн (Магтог) - Все няКО0 
прябва да рекламира стоката 
на Ковача, нали? :) Огромни му- 
скули, могъщо пляло, блестпяща 
на слънцето броня. С меч В ръ- 
цете Вошнът е страшилище за 
Всичко. Познанията му по ана- 
томия и строежа на човешко- 
то тяло му помагат Както да 
нанася по-големи поражения, 
така и да лекува себе си с бил- 
Кови превръзки. Дългите годи- 
ни, прекарани В тренировки са 
си Казали думата - 45 Пеайпа; 
50 1асйсз; 35 змуогд; 30 апа!о- 
пу. 


Магьосник (Маце) - Последо- 
Вапелите на Мондайн и досега 
бродят по тези земи. За раз- 
лика от предшественика си, не 
Всички са повли пъгля на зл0- 
то. Времето, прекарано на 
ароматни свещи В тъмни под- 
земия може и да ги е замаяло 
малко, но окултните им позна- 
ния и боя с голи ръце ги прави 
страховити противници, дори 
за безспрашните Воцни - 50 
падегу; 50 гледйайоп; 30 мугеб- 
по; 30 еуаиайпо еШдепсе 


Некромант (Месготапсег) - 
Мрачните ритуали, Които и3- 
Вършва, го правят майстор В 
призоваването на различни, 
съставени от нежива маге- 
рия и съществуващи един- 
ствено благодарение на Вър- 
ховната Концентрация, вложе- 
на от господаря шм, съще- 
ства. Друг негов специалитет 
е Вселяването на дух В скеле- 
та на мъртъв враг. Некроман- 
та умее да проКлина Врагове- 
те си с ужасни, древни закли- 
нания - 50 песготапсу; 30 10- 
си; 20 1асйсз; 30 змуогдв; 30 
зрии зреак 


Паладин (Райайт) - Като 
свещен Воин, Паладинът из- 
ползва божествената сшла да 
лекува рани, Включително и оп 
отрова, да Вдига проКлятия и 
да подобрява своште бойни 
умения. Полу-магьосник, полу- 
Воин, той е опдал Живота си 
на пъгля на благородничество- 
то: 30 "осиз; 51 спмагу; 30 1ас- 
св; 49 змогфзтапзтр 


Адуапсей - Тук, приятелю, 
пи решаваш Какъв да бъде 
твоят герой. Дали ще си Храб- 
рия шивач, някой от Бремен- 
ските градски музиканти или 
поредният просяк В нашия 
сВят - лова сам решаваш. За 
съжаление пук се сблъскваш с 
поредната неправаа, измисле- 
на от Боговете - можеш па 
разпределиш само 100 точки 
между избраните от теб уме- 
ния, Като не можеш са сложиш 
повече от 50 на едно от пях. 
Уви, не е честно, но... знаеш - 
Което не те убива, ге прави 
по-силен. 


Нека пи обърна Внимание и 
на избора, Който ще трябва да 


направиш след това. Имаш 
при жизненоважни статисти- 
Ки, оп Кошто също зависи 
много бъдещето ти. Те са Си- 
ла (5иепат), Ловкост (Оехету) 
и Интелигентност (теШдеп- 
се). Както сам подозираш Си- 
лата определя твоя живот, 
Възможността да носиш по- 
Вар и щетите, Кошто ще нана- 
сяш с оръжие. Ловкостта пук 
не е умението, от Което зави- 
си Колко бързо ще пичаш от 
някое силно Животно или враг, 
а скоростта, с Която ще нана- 
сяш удари, ще се лекуваш и па- 
ли можеш да минеш през пад- 
нал на земята Клон, без да си 
наптортиш носа. Интелигент- 
ност определя твоята Мана, 
Която пи е нужна за магиштпе 
ши специалните удари. Макси- 
малните точки, Кошто можеш 
да шмаш са 225 (капо изклю- 
чшм момента с побоя над Наг- 
гошег, Който ще разгледаме 
друг път), Като 125 е макси- 
мума за една от стаписпики- 
те. 


- Сигурно би попитал и за 
менютата, Които Виждаш 
горе. Тях бих ти ги обяснил, 
но и дз още не знам за Как- 
Во са. - Старият лорд гледа 
няколко секунди учудената 
пи физиономия, след Ковто 
избухва В горлен смях. - Ха- 
ха-ха, новаците винаги се 
хващат на този номер. Не 
се сърди, че си позволих та- 
зи малка шега. Нека ти 
обясня и за тях... 


Мар - показва пи Картата 
на света, В Който се намираш. 

Рарегдо! - отваря ти прозо- 
рец, В Който шма твоя снимка 
и още по-странни менюта. Тук 
можеш да слагаш и сваляш 
броните си, оръжията, ппуни- 
Ките, с ове думи това ти е 
съблекалнята. 


туетогу - появява ти се 
прозорче, Което пи показва 
Какво си скрил под робата, Как- 
Во носиш В порбичките на 
Кръста си или В раницата на 
гърба си. 

Чошпа! - последните няколко 
неща, станали В твоето поле- 
зрение 

ЗКШв - гук можеш да Видиш 
Всички Възможни умения и 90- 
Колко развит В плях е героя 
ту. Не забравяй, максимумът 
на едно умение е 100, а 0б- 
щият сбор не може да надви- 
шава 700. За самите умения 
ще говорим друг път. 

Нер - Помощ! Има за че- 
тене, за Връзка с Боговете... 

Уамп - действия, Кошто ге- 
роят ти прави, Когато ги и3- 
береш от падащото менЮ. 
Безвредни са и е забавно да ги 
разгледаш. 

Реасе/ Маг (намира се в Ра- 
регаой) - Дали си решил да си 
почиваш, необръщайки Внима- 
ние на околния свят или си за- 
ел бойна спойка, гогов да на- 
паднеш Всяко нещо, Което 
мърда. 

ЗТашз (намира се В Рарегао!) 
- Показва състоянието на 
акаунта ти. 

ОрНопз (намира се В Рарег- 
дой) - настройките на играта 
Годош (намира се В Рарег- 

до) - при положение, че пи е 
пуснало да играеш за момента 
(което не Вярвам да ти се 
случва твърде често, при по- 
ложение, че Веднъж си почнал 
да играеш Улпима) или прия- 
телката пи те чака Вече по- 
ловин час В Кафенето - това е 
твоят бутон. 


- Подай ми Виното, млади 
приятелю. Дрезгавият глас 
на барда те изважда от ми- 
слите, В Които си поптонал. 

„- Знам, трудно е В начало- 
то. Избври това, Което те 
влече най-много - дали ще 
започнеш Като занаятчия, 
боец или магьосник, или ве- 
че си си наумил нещо дру- 
го... Вярвам, че ще се спра- 
Виш. Но нека преди това да 
ти дам още малко наста- 
вления. 


Ултима на Пага.ва се съ- 
стои от четири свята - Тра- 
мел, Фелука, Илшенар и Малас. 
Трамел и Фелука са огледални 
светове. 


Преди много години Трамел 
е бил нападнат от силите на 
злото ше оставен опустошен. 
Дори Животните забягнали, 
прогонени от Зловонните пари 
и мириса на смърт, Витаещ 
Във Въздуха. Дълги години чо- 
Вешки Крак не бил стъпвал 
там, докато един ден богове- 
те на Пага.бд решшли да про- 
менят това. И така Сътворе- 
нието на света се повторило, 
макар и само за тази земя. И 
създали Боговете твари по 
образ и подобие на тези във 
Фелука, дърветата отново 
разцъфнали, слънцето поКазало 
огнената си диадема над пази 
доскоро потънала В мрак и 
разруха, земя. Хората се по- 
яВили и наново издигнали гра- 
довете, построили нови път- 
ища. Боговете, Виждайки това 
ново начало, този устрем, с 
Който хората работели без- 
спирно, решили да запазят по- 
Ва място за Вечни Времена. 
Тежка била поВвелята им, но 
справедлива - по земште на 
Трамел ниКога повече нямало 
да спъпи Крак на престъпник. 
Убийците, Крадците и разбой- 
ниците били прокудени за Веч- 
ни Времена от тези нови зе- 
ми. С други думи, това е гра- 
дът за Всеки начинаещ и ново- 
дошъл В света на Улпима. Той 
е униКален и боговете на Па- 
1а.09 са сред малкото, Които 
отново са го Вдигнали от руи- 
ните. ТуК плеър Килорште ня- 
мат достъп и начинаещите 
спокойно могат па се разви- 
Вап, прупайки опит, без да се 
страхуват. 


Плавайки В тъмно море оп 
звезди, Малас е свят, напукан 
от големи земетресения, по- 
споянно заплашВващи сплабил- 
ността на Континентите му. 
Произходът му е загадка, а бъ- 
дещето му - неразгадаемо. 
Свят, В Който човешкото зло 
не съществува. Спрашната 
Клетва на боговете тегне и 
тук. Уви, съществата са 03- 
лобени от човешкото присъ- 
ствие и са непрекъснато го- 
тови да нападнат пози, Който 
дръзне да излезе извън град- 
ските стени. Бъди Внимате- 
лен, пътешестВенико, злото 
дебне навсякъде. 


Фелука. Най-опасният от 
чеглирите свята. Хорскага 
злоба и завист са Виновни за 
реките от Кръв, Кошто се про- 
ливат там. Крадци, убийци, 
просяци, зли магьосници - тук 
е пяхното царство. Дори 
градските стражи често са 
безсилни пред злодейстВвага, 
извършвани пред или В градо- 
Вете. Бъди нащрек, Когато хо- 
диш из тези земи - зад Всяко 
дърво, Във Всяка сянка се Крие 
опасност. Имай очи и на гърба 
си, и нека ръката ти Винаги да 
е готова да Вдигне оръжието 
В защита. 

Илшенар. Мистиучен свят. 
Той е най-малко познат на хо- 
рапа; много от опишлите 
там никога не са се Върнали. 
Преданията разказват за 
тайнстВения град на гаргойли- 
те, за подземието ЕКзодус, В 
Което бродят невиждани съ- 
щества и за безбройните орди 
убийци, населяващи Илшенар. 
Тайнствените ЮниКорни, древ- 
ните кентаври и сенчестите 


духчета се срещат само там, 
Което го прави примамлив за 
пруКлюченците и повелители- 
те на животните. Ще се осме- 
лиш ли да отидеш там? 


Ето те и теб, млади 
приятелю, избрал своя жи- 
тейски път. Пред очите ти 
се спусКа мрак и тялото ти 
олеква. Не, не си нападнат 
от убийци, нито отровна 
змия те е ухапала, докато 
спиш, няма да Видиш и 
светлина 8 тунела. Отвори 
очи и виж Къде се нами- 
раш... 


Миризма на гъбена яхния гъ- 
двличка ноздрите пи. Хорска 
глъч, смесена с писукането на 
птички и лая на Куче, подгони- 
ло бяла Котка, се носи наоколо. 
Намираш се пред Кръчмата В 
големия град Британия. ОКоло 
теб забързано щъКат хора, 
ЖиВотни, от Време на Време 
магьосници се пелепортират 
наоколо. Докато оглеждаш 
огромния Каменен мост от- 
пред, 8 теб се блъсКа младеж, 
облечен В сива роба. 

„Помогни ми, гадните сКеле- 
ти ме убиха и сега Крадат и 
малкото ми останали неща“ - 
почти изплаква по0й. Повдигаш 
рамене и го поглеждаш безпо- 
мощно. 

„Ох, поредния новак“ - дочу- 
Ваш негодуващите му думи, 
докато той се отдалечава. И 
така, добре дошъл В най-голе- 
мия град на Фелука - Брита- 
ния. Столицата предлага нео- 
граничени Възможности за 
Всеки, решил да посети пози 
свят. „Но нали... убийци... 
Крадци... Във Фелука...?!“ Точ- 
но така, приятелю, поредната 
шега на Боговете. Намираш се 
8 света Фелука, единственият 
обитаван от „лошите“. От 
тук нататък пи решаваш Как- 
Во да правиш, на Кого да се 00- 
Вериш и на Кого не. 

А сега е Време ца се разае- 
лим. За днес - достапъчно. 
Скоро пак ще се Видим... 


Те С/опоиз Гога 
Вопз/аи „бгай40“ мапоу 
Гедепаагу Вага 
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След мащабно социологическо проучване под надслов 
„Коя е любимата Ви братска двойка“, проведено на 
територията на Геймърс Уъркшоп, брагля Коен спе- 
челиха убедително пред останалите прегенденти за 
титлата братя Маркс, братя Уашовски, брагля 
Евлоги и Христо Георгиеви и брапя Карамазови. Има 
защо. Авторите на болезнено Култови заглавия Ка- 
то Генерално пълномощно, Проходът на Милър, Фар- 
го и Големият Лебовски продължават да снимат на- 
истина Качествено алтернативно Кино дори във 
Времената, Когато алтернативното Кино отдавна 
Вече е мейнсприйм, а Тарантино и Родригез разпола- 
гат с по-големи бюджети от Ричард Донър, пример- 
но. 

Първоначалното пи Впечатление най-Вероятно ще 
бъде, че Непоносима жестокост е романтична Ко- 
медия. Не в. Или най-малкото е романтична по един 
саркастично пародиен КоеноВ начин, при Който хумо- 
рът може да бъде черен Като дявола дори и да ста- 
Ва Въпрос за човешки и преексплоатирано-Клишира- 
ни неща капо желанието за плоплина и обич, зароди- 
ли се В сърцего на Корпорапивна акула от Висшата 
лига. 


ДЖордж Клууни и Катрин Зита-ДЖоунс буквално 
смазват с пштанично екранно присъствие, подигра- 
Ваоки се небрежно със страховития си сексапил и 
същевременно демонстрирайки актьорски и физиче- 
ски перфекционизъм, от Който направо боли. Той е 
най-добрият бракоразводен адвокат В бранша, пя - 
независима Красавица, мечтаеща да направи удара 
на живота си, Като се ожени и разведе за доспапъ- 
чно богат индивид. По няКое Време между пях при- 
пламва искрата на любовта, но само за да разпали 
огъня на КласичесКия Ковнов ироничен диалог, под- 
чертан от серия идиотски ситуации. Непоносима 
Жестокост носи доза изненадващо ингвлигентен 
хумор във Времена, Когапо идеята за комедия обик- 
новено се свързва със загорели тийнейджъри, чука- 
щи разни Кексове, Козунаци и Каквото там беше. И 
дози лека и приятна Капо пролетен полъх романтич- 
ност, точно В моментите, когато изобщо не я оча- 
Кваш. 

Малки, но свежи екранни прояви от страна на Дже- 
фри Ръш и Били Боб Торнтън допълват цялостната 
Карглина 

Блестящ и непринуден фолм. Гледай. 


факт: Всички Костюми на ДЖорож Клууни от филма 
са почти перфектни Копия на тези на Кари Грант оп 
пайбсгее!. 


Дружески съвет: Хвърлете едно око на Оип Уоиг Ма- 
Ге теста на горепосочената официална страница. 
Забавната част е, че не можете да се насладите 
лично на резултатите си, преди да го изпратште на 
мейла на интимния си паргньор, Който да отговори 
на същите въпроси. След това ще разберепе що за 
свине сте, накъде отива Връзката Ви и защо по дя- 
Волите не гло дават да спиш на любимата си поло- 
Вина от леглото. 


Оценка: 8/10 


При развиване на идеята, залегнала В 
основата на Заплащането, В правилна 
посока, пози филм би могъл да бъде 
по-добрият Специален доклад. За съ- 
Жаление обаче не успява да го добута 
дори до определение Като „футури- 
спичен са0 фао Вариант на Невъзмож- 
на мисия 2“. Заплащането в тъп по 
един полкова безпреКословен и ниско- 
бюджетен начин, че на места ти ста- 
Ва неудобно от опитите на ДЖон Ву 
да си лансира антикварните преслед- 
Вания с разнокалибрени МПС-та и да 
завърти Кулминацията си около един 


изстрелян на забавен Каданс Ком Бен 
Афлек Куршум. Сцена, Която между 
другото ще пи досади до смърп, за- 
щото можеш да я Видиш поне пет- 
шест пъти 8 рамките на филма, бла- 
годарение на една идиотска машина 
за предсказване на бодещето. С Ясно- 
то съзнание, че В самия му Край бате 
Бен ще измами съдбата си и ще чука 
екранно Ума Тормън и на Живо Джени- 
фър Лопез. Освен да избягва смърт- 
та, Афлек ни радва с най-неориенти- 
раната роля В Кариерата си, но ш той 
е направо цвете на фона на отбива- 


щите номера и нареждащи с монопо- 
нен тон реплики Ума Търман и Еърън 
Екхарт. 
Всъщност единственото нещо, с Ко- 
ето Заплащането ще бъде запомнен е 
факът, че пова е най-геймърският 
филм на сезона. Главният герой си 
шма инвентар с авадесет случайни 
предмета, Кошто ппрябва да използва 
по правилен начин на Ключови места 
от развитието на историята. Про- 
блемът е, че не можеш да сеовнеш и 
да напуснеш Киното. А ще ти се иска. 
Оценка: 5/10 


ФАТАЛЕН СРОК 


Ослепително малоумна филмова адаптация, премахва- 
ща със замах малкото наличен смисъл в и без пова 
глуповапия едноименен роман на Майкъл Крайтън за 
пътуване Във Времето. Пролука В пространствено 
Времевия Континиум напиква банда недорасли сту- 
дентчета по археология и малоумният им професор 8 
разгара на стогодишната Война, Кодето наште се за- 
нимават известно Време с неориентирани геройства, 
маризят се с бутафорни мечове, изменят леко хода на 
историята и ВсичКо това под благия взор на Мировин- 
гиън от Матрицата, Който тук играе един особено 
добродушен французин с Катинар и дълга Коса. Ця- 
лостната перверзия е подчертана от участието на 
бързия и фуриозен Пол УоКър, Който се оглежда отчая- 
но из евтиния средновековен декор за някое модифици- 
рано ферари, за да предизвика лошшпе рицари на една 
улична гонка и да се приключва с цялата работа. Ама 
Всичко, до Което се доКопва, е една Каруца, зад Която 
на всичкото отгоре го Влачат Вързан. 

Единственият Кадър Във Фатален срок, който на- 
истина става за гледане, са овете секунди, В Които 
стотици запалени стрели летят Ком черното сред- 
нощно небе. Има го и В трейлъра. Останалото следва 
да бъде избягвано особено старателно. 


Оценка: 4/10 


УРОЦИ ПО ЛЮБОВ 


Клеър Колнър прави отчаян опит да заснеме филм с 
оЖобните си. За целта наема някакъв пич с бунтарски 
сексапил за главната роля, Който си няма шдея оп ак- 
тьорска игра, но пок изглежда добре. Влюбва го еКран- 
но В еквивалентно некадърна, но миловидна актриса, 
Която при определен ъгъл на Камерата може а из- 
глежда и Женствена. Зрителят не се прогва особено. 
Колнър се ядосва и злостно влюбва най-добрата прия- 
телка на миловидната девойка В най-добрия приятел 
на пича и след пова уморява момъка с инфаркт по вре- 
ме на футболен мач. Зрителят продължава да не се 
трогва. Килнър се опитва да се Върне Към първата 
овойка и ги Кара да се напискат Край един язовир и на 
едно канапе. Зрителят се прозява. Колнър го зашлевя- 
Ва с шокиращото разкритие, че най-добрата приятел- 
Ка Всъщност е бременна от инфарктаджията и смята 
да задържи детето. Зрителят се препъва В тъмното, 
докато търси пътя Към изхода и псува. Колнър ланси- 
ра някави скандали между сестрата на миловидната и 
нейния годеник. Вратата на Киносалона се затваря от 
Външната спрана. 

Оценка: 2/10 


ПИТЪР ПАН 


Красив и шарен, детски, ама не съвсем, акглуалният 
Питър Пан в Категорично най-добрата екранизация, 
Която историшпе на Джей Ем Бари е получавал Ком 
днешна дата. И ес Класи над доста съмнителния 
експеримент по пемата на Спийлбърг, озаглавен 
Хук. Заклеймен отвъд океана Като недостаптъчно 
детски, настоящият филм за приключенията за 
момчето, Което отказва да порастне шма няколко 
изненадващо добри попадения, поради Което гледане- 
то му може и да не е чак полКова лоша идея. Като за 
начало си имаме доста глалантлив Каст с нисък Кое- 
фициент на звездност, но Високо октаново число на 
таланта. Начело с Винаги непоКлатимия Джейсън 
Айзъкс В ролята на Злия Капитан Хук и прелестната 
Оливия Уилямс Като майката на Уенди и стигнем 90 
спряскащо хомосексуалния на Вид, но иначе прилично 
надарен Джеръми Самптър от чудесния независим 
трилър на Бил Пакстън Егайу Като Пан и ЛЮдвин Са- 
ние от Басейнът Като персоналната му фея Звън. 
Като за среда идва Вече споменатагпа лека не-дет- 
скост, наповарила филма със зле прикрита сексуал- 
ност и изненадваща липса на захаросаност (Питър 
Пан Всъщност е доста гадно, егоистично и егоцен- 
трично Копеленце, сКлонно Към необмислени прояви 
на агресия и жестокост, точно по начина, по Който 
би се държало едно дВанадесетина годишно хлапе, 
попаднало В приказна страна и надарено със свръхе- 
стестВвени дарби; Хук от своя страна е стабилен 
пич, Корто на момента се държи доста по-адекват- 
но от малолетния си опонент и успява да придърпа 
зрителските сшмпатши В своя полза с почти Всяка 
своя екранна проява). Като за Край имаме прелестна, 
шарена и на моменти спъписващо Красива Визия и 
Визуални ефекти, плъзнали се на ръба между анима- 


НАГРАДИТЕ НА 
СЪНИ ФИЛМС ПЕЧЕЛЯТ: 


Стефан Манолов 
Иван Евстатиев 
Евгения Константинова 


Техният ноВ Въпрос е Какво представля- 
Ва предбрачният договор на Маси от ак- 
туалният хшп на братя Коен Нелоноси- 
ма жестокост? 


ционното и игралното, често избухващи В наисглина 
прелестни дигитални откровения, подобно на опли- 
тащия, обсипан с феи Кораб. Оспланалото, есте- 
стВвено, са обичайните за Всеки холивудски семеен 
Флик глупости, но пова, Което получих В Крайна 
сметка е доста повече ог това, Което очаквах. С 
други думи съм доволен. 
Прочве, ако не знаеш, това е първата игрална адап- 
тация на текста на Бари (с изключение на руския 
телевизионен филм от 1987 година), В Която ролята 
на Питър Пан се изполнява оп момче. Освен пова 
лентата на Пи Джей Хоуган, подобно на Всички досе- 
гашни филми за Пан, следва плътно плеатралната 
традиция, според Която актьорът, изпълняващ ро- 
лята на бащата на Уенди и на Капитан Хук, е един и 
същ. 

Оценка: 7/10 


Лидия Стоянова 
Пепър Йорданов 
Краси Доброселски 


Техният ноВ Въпрос е Кош роли В шедьо- 
Въра на Мел Гибсън Страстите христо- 
Ви са изпълнявани от българи? 


Верните отговори очакваме на Кпо гадайка(Фаву.Ва 


Разпочително пъпа Корабна драма, проследяваща Как английски 
Кораб гони френски Кораб, Пол Бетани гони игуани по Галапаго- 
ските острови, а Ръсел Кроу гледа мрачно, свири на Виолончело и 
гони ново осКарче, ама няма да му се оплвори парашута. И така - 
три часа, подчертани от смъртоносно лошата режисура на Пу- 
тър Ушър и почти пълното отсъствие на сценарий. Добрата м0- 
реплавателна атмосфера и автлентичните КостЮми по никакъв 
| начин не оправдават Купа оскарови номинации. 


Най-добрият анимационен филм на миналата година според Ака- 
демията. Визуално перфектен и наивистично деглинсКи, досаден 
на моменти и обезорожаващо смешен В други, Търсенето на Не- 
мо Капо нищо може да те подтикне да дърпаш майка си за пола- 
та да сочиш ОУ0-то и да Врещиш „майн! майн!“ докато не ти 20 
Купи. Ако си на подходящите години, 06. 


ИМАЛО ЕДНО ВРЕМЕ В МЕКСИКО 


Хаотичен и твърде претенциозен, но Все пак похвален опит оп 
страна на Робърт Родригез да направи реверанс Ком творче- 
ството на Серджо Леоне и да завърши трилогията за Ел Мариа- 
чи. Блестящият Каст е начело с Джони Деп (Който подло от- 
Крадва главната роля, при все че очевидно е подписал за Второ- 
степенна, но на теб изобщо не ти хрумва да му се сърдиш) и Ан- 
понио Бандерас (Който Вече е достаптъчно зрял, За да си позволи 
да замени мачисткия сексапил на Ел Мариачи с празния поглед на 
загубил Всичко човек, движен единствено от Жаждата си за 
мъст). Родригез прилага любимите си трикове, а Корвищата на 
моменти са стресиращи. Дай шанс на този филм и той може да 
ти се отблагодари с два добре прекарани часа. Знае ли човек... 


КИБРИТЛИИЙ 


Див, зо ЕДНО БРЕЙМЕ: 
5 + 
+ Щ и 


ф 


КИБВИТЛИИ: Най-добрата Криминално-драматично-тридърова история с шо- 
Киращ финал оп Обичайните заподозрени насам. Преди последния 
ще имаш честта да се насладиш на маниакално-наркотичната 
режисура на Ридли Скот и може би най-добрата роля на Ник 
Кебож. Има моменти В Кино историята, Когато употребата на 
думата „шедьовър“ не е никак пресилена. И Кибритлии е един от 
тях. 


| 


МАТРИЦАТА: РЕВОЛЮЦИИ 


Разочароващият финал на Все по-рядко определяна Като Ку- 
лтова сайбърпънк трилогия. Философията отсптопва пред стря- 
скащ хаос от невъзможно добри, но прекалено безлични Визуални 
ефекти. Куулнеса на Кожените дрехи и помните очша прелива В 
безобразно плоски истории за героизъм, любоВ и саможертва. 
Обичайният визуален перфекционизъм и Косащата глави финална 
битка между Нео и Смит си заслужават да се Видят, но не и да 
Влязат 8 историята, по начина, по Който очаквахме. Не напразно 
рекламният текст към ОМ0-то гласи - „завършете трилогия- 
та“. Идеята да си запълниш Колекцията май е основният мотив 
да добавиш тези два диска на рафта си. Крахът на легендите Ви- 
наги е тъжен. 


ГЕРОЙ 


Изящен Капо Китайска спапуеглка с ле- 
Ко размшти от сълзи очертания. Прони- 
Ккващ през емоционалните пластове, по- 
добно на закалено стоманено острие. 
Сюжетно елементарен и същевременно 
спрясКкащо дълбок и философски. 
Задължителен. 


ДОЛУ ЛЮБОВТА 


Спраховита и изненадващо оригинална 
пародия на романтичншпе Комедии, съ- 
четаваща история от шесдесетте със 
съвременни техники на заснемане и те- 
апрален декор. Смешен по един сдържан 
ш аристократичен начин и отигран 
твърде добре от Юън Макгрегър и Рене 
Зелуегър, Долу любовта в прекалено 
сВеж и оригинален, за да го пропуснеш. 


РАЗВОД ПО ФРЕНСКИ 


Брилянтните актриси Кейт Хъозън и Неъми Уотс играят две 
сестри, първата от Която е зарязана насред напредналата си 
бременност от своя плейбойски настроен френски съпруг. 
Всичко, Което се случва оттам насетне на екрана е толкова 
Житейски рвално, че можеш да подивееш от скука. Принципно е 
забавно па Видиш филм, разтоварен от пресиления драматизъм 
на повечето подобни продукции, но това май си остава един- 
ственото достойнство на филма. 


ХОЛИВУДСКИ ЧЕНГЕТА 


Харисън Форд и Джош Харнет са неоршентирани ченгета, пре- 
следващи убийците на обещаваща млада рап група. Междувре- 
менно първият се опитва да продаде една голяма Коща, а впо- 
рияпа чука Всичко младо и Женско появило се на екран и мечтае 
да стане професионален актьор. Не, съжалявам, наистина не в 
смешно. А Форд изглежда полкова жалък, че пи става Все по 
прудно да си го представиш Как се завръща Като Инди Джоунс 
8 оплагания Вече девета година проект. 


ТЪМНАТА ПОЛОВИНА 


Една от сравнително добрите екранизации по Кинг пазва, за да 
ни припомни последната екранна проява на старото хорър гуро 
Джордж Ромеро, приличната двойна игра на Тимъти Хътън Ка- 
то Кротък писател и оживялото му Зло алтер его, Както и 
очарователно гнусния момент на разтварящо се В човешки 
мозък... абе няма значение. 
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ВЪПРОСИ И ОТГОВОРИ: МАТАККА 


След седмица уговорки по 1сд и една отложена среща 
8 навечериего на наградите на ММ Във Варна, за Ко- 
дето групата трябваше да потува, Дидо, Джовани и 
мед най-после са 8 „Стейн Студио“ и чакат Гепи - 
по-познат Като фронгмен на „Стейн“ - за да започ- 
нап интервюто. „Абе ние наште интервюта ги взи- 
маме на по биричка обикновено“ - подхвърлят наште 
8 опит да опипат почвата, Когато Всички Вече са на 
лице. Все едно да хвърлиш семе от плевел В плъст 
чернозем - секунди по-късно Всички са В близкогпо ка- 
панче и след няколко наздравици тримата ни пишман 
Журналисти заформят лаф с една оп най-перспек- 
тивните и Корави банди на родната ни рок сцена. 
„Само не ни питайте Какво мислим за поговорката 
„Музикант Къща не храни“ - Веднъж В едно интервю 
ме попитаха и аз отговорих „Този въпрос е тъп, дай 
следващия“ - Казва Вместо предисловие Гепи и наш- 
те тайнучКо си опобелязват на ум да го задраскаме 
от списъка с питания, Който В продължение на ня- 
Колко часа са изгопвяли. После смело сплрелят В 
мрака... 


Може би Въпросът е тъп и многократно задаван, 
но така или иначе е задължителен и подходящ за 
начало: Бяхте „Портокал“, сега сте „Матакка“. За- 
що? Какво стана с „Портокал“? 

Грша: Ами, старият но басист замина да учи 8 Хо- 
ландия, нашият продуцент - Гепи, зае мястото му. 
Емо от „Дефект“ и той посптопи на служба, плака че 
горе-долу 5096 от групата е нова. Промени се репер- 
тоара ни, в стила ни насптопи същесглвена разлика - 
Вече звучим по-твърдо. Трябваше да се смени и имв- 
то. 

А Матакка? Значи ли нещо всъщност? 

Гриша: Да, значи. С овойно „К“ е името на групата, а 
с едно „К“ е прякор на моя пра-дядо. Клана Матака 6 
стар прабългарски род. Искахме името на групата 
да звучи българско и това име пасна. 

„Добре, а „Портокал“? Що Портокал, ебати? 

Гроша: Ами защото разполагахме точно с един час, 
за да го измислим - трябваше да свирим за пръв 
път в един Клуб В Пловдив, предложенията бяха оп 
тъпо, по-тъпо. Оп Всичко, Което ни хрумна това 
звучеше най-добре и си остана. 

Косьо: Имахме някаква амбиция тогава да пробием 
само на Клубно ниво, беше "99-та година, шмаше 00- 


ста повече клубове гук В София и се свиреха основно 
Кавъри. Ние бяхме такава група, свирехме кавъри. 
Портокал отиваше на това нещо. Сега с Гепи ис 
Емо нещата Коренно се промениха, звучшм различно 
и ПорглоКал вече не сглава. 

Какво следва оттук насетне? Все по-твърди ли ще 
ставате? Неометъл може би? Слушайки някои от 
песните ви, ни налегна асоциацията за „български- 
те бузет ога Ооип“. Както знаете тия пичове 
Вкарват яКо арменски елементи 8 музиката си. 
Гепи: Да, и това ни Кефи. Нашите идеи за музика и за 
развитие са сходни, но няма да повтаряме техния 
спим. Ще търсим нещо, Което е интересно и различ- 
но. Ще гоним българсКо звучене, но няма да правим 
заемки от фоклора, а по-скоро ще вкараме български 
инструменти. Примерно птопанът е един прекрасен 
инструмент, гайдата също. Но при Всички положе- 
ния музиката ни ще бъде съобразена сос стандарти- 
те на пози сплол, неомептола. Макар да не искам да 
се ограничавам в това определение - неомептъл. Нака 
кажем, че ще правим модерен хеви-мептол. 

Хубаво, метъл. Но не е ли умиращ стил той? Злат- 
ните му години май отминаха някъде през 80-те. 
Гепи: Мептълът винаги ще има почва у нас. 

Емо: Вожте сега, пова е музика, Която постоянно 
еволюира, не можеш да я поставяш В някакви рамки. 
ОсемдесетарсКкият метъл не е на моа Вече, но 
мепълът не е мъртъв, просто се е променшл. 

ОК, но не ви ли плаши факта, че Като Кажеш 
„метъл“ хората си представят някакви типове с 
дълги Коси, Кожени дрехи, шипове, мръсотия, мяЯ- 
тане от сцената. 

Гепи: Знаете ли Какъв е проблемът? Проблемът е, че 
8 България няма Кой да създаде правилния имидж на 
тази музика. Българинът още живее с предсглавите 
си от 80-пле за нея. Българинът е незнаещ. И това 
Важи за Всички стилове българска музика. Когато 
кажат поп, той си представя Руши, капо кажагл рок, 
си представя Конкурент или Ахат. В Крайна сметка 
пия простотии са на оневен ред В България по про- 
стата причина, че модерните, младите музиканти, 
правещи музиката, Която е адекватна на онешното 
Време, специално В алпернатиВ и В мептьл посоките, 
те са хора, които нямат продуценти, способни да ги 
изкарат на бял свят. „Стейн студио“ прави точно 
това. Опитваме се да подпомагаме, да продуцираме 


групи, Кошто свирят истинска музика. Набедените 
за хеви-мептъл и хард-рок звезди В България не ми се 
обсъждат просто. 

А Каква ще е вашата визия тогава? Сега, в врата 
на Клиповете, Всяка група малко или много се 06-- 
вързва с някаква визия. Например, в единия Клип 
(„Коцкар“), бяхте голи до Кръста, с едни такива 
странни дълги полички, Като самураи малко... 

Гепи: Ами вие го Казахте. В „КоцКар“ за първи пот 
направихме някаква визия, Която е В тая посока. На- 
Краглко - група оп почове, Които изглеждат добре. 
Косьо: Е, чак добре... 

Гепи: Абе добре изглеждаме. В сравнение с бате пи 
Руши, Стратия и другите маниаци... 

Като стана дума за Клипове - гледахме два Ваши 
Клипа. „КоцКар“ беше много яко изпипан, а В другия 
парчето ни хареса повече... (пичовете избухват 8 
смях)... Та, в „Коцкар“ правят впечатление 2 неща - 
едното е шахматистката - много яКа мацка, а 
другото е Чау-2? Без да се обиждате, но тая песен 
откКровено сте я свили от Уау-2. Някакви негатив- 
ни последствия очакват ли се от това? 

Гепи: Не ни обърнаха грам Внимание! Грам Внимание 
Ви Казвам! 

Тоест? 

Гепи: Тоест... Ние изскочихме по телевизията и Ка- 
захме: „Въпреки, че на нас не ни разрешиха, защото 
продуцентите са големи убитаци, Вопреки че 8 
продължение на половин година пърсихме разреше- 
ние за плова, да използваме Чау-2 Като официален Ка- 
Вър на парчето и В Крайна сметка получихме отри- 
цателен отговор и то не от Когото трябва, а от 
самия 4ау-2, Който не носи авторски права, его - 
ние си издаваме парчето, то си е наше. Да Видим 
Какво ще ни направите“ 

Сериозно ли? 

Гепи: Да. Интервюто беше по Нова глелевизия, аи 
по други медии говорихме за това. Но нико0 не обръ- 
ща никакво Внимание, че В Болгария се Краде едно 
парче, никой не предприема никакви мерки. Това в. 
Прави ли се истинска музика днес? Все по-често се 
замисляме над това, че днешните „музиканти“ 
Всъщност май не създават музика, а само шум... 
Гепи: Значи, примерно, чували ли сте за групата Мпе 
псй Май5? За Ритив? Вафопеай? Тоо!? Много са, да 
знаегле, много са групите, Кошто правят исплинска 


от ляво на дясно: Емо, Гриша, Гепи, 


Косьо, на барабаните СВетльо 


музшка. По-сКоро не, че музикантите по света са 
спрели да правят истинска музика, а музикалният 
бизнес стана много порочен. Целият световен му- 
зикален бизнес се държи оп няколко Компании, Които 
се броят на пръстите на едната ръка. Естествено 
и съвсем нормално е, след Като Конкуренцията е 
толкова снижена, пе да минат на формата „Клише“. 
Като серийното производство на Коли - правиш 
Всичките там изчисления и сметки и след пода пу- 
скаш модела да се прави и продава. На конвейр. Всич- 
Ките групи, Които се опитват да правят Качеспове- 
на музика или остават Верни на себе си, оспавагл 
малко известни или се препопяват В плова Клише. 
Това означава ли, че Всичките тия, нека ги наречем 
„полуфабрикати“, Които заливат пазара 8 момен- 
та, не съдържат идея? Не Карат човек да се зами- 
сли за това, Което слуша, а се Възприемат първос- 
игнално. Същото важи и за чалгата... 

Гепи: Чакайте. Момент. Първото нещо, Което ис- 
Кам да пи Кажа аз за чалгата е, че е Крайно време са 
спрем Всички да се заяждаме с нея. Защото пя е 
част от народопсихологията ни, от плова няма Как 
да избягаме. Това е музиката на Балканите. На хора- 
та, Кошто искат да слушат друга музика, чалгата 
не им пречи. Тя пречи най-много на тия, полуфабри- 
Ккатите, на Всички Журналисти и на Всички убитаци, 
кошто нещо не им е наред и хоп - с чалгата се заяж- 
дат. Чалгата си е чалга, пя си е музиката на нашия 
регион и Винаги ще я има. По-важното е да изкараме 
другата музика, качествените музиканти от други- 
те спилове музика, да се погрижим за плях и да нака- 
раме хората да им повярват. Иначе, пускаш си „Пла- 
нета“ и Виждаш едни Красиви момичета, много 906- 
ре направени Клипове - поне 2095 оп плях са перфект- 
ни - певиците пеят, наистина пеят, Казвам Ви. На- 
пример тази, Как 0 беше името, аз и Викам „нащо 
момиче“... Софи Маринова. Тя чупи, бе! За разлика от 
тия певици от поп сцената, да речем, депо изобщо 
не ми се Коментират... ВКлючително и тая... а, не, 
нея ще я споделя със сигурност, защото Вече съм 
хипер афектиран от последната изцепка на б2-поп 
музиката - Галя от „Сатен“. Абе тая не може да си 
каже името правилно, бе. Тя говори фалшиво, Камо 
ли да ми пее... (дружен смях) 

Е, това направо ни хвърля Към следващия въпрос. 
Музиката отдавна Вече е бизнес 8 световен ма- 
щаб, от нея се печели много. Логично е да се мисли 


8 такъв случай, че се е Комерсиализирала и това 
отново ни Връща Към смисъла от съществуването 
0 изобщо. 

Гепи: Да, комерсиализира се. Но Какво се случва на- 
последък, В последните три-четири години - инди- 
пендънт Компанийки никнат Като гъби. И пия голе- 
ми четири-пет компанши ще гризнат дръвцето със 
страшна сила, при това скоро. Точно тия малки ин- 
дипендънт компанийки ще смачкат големите, защо- 
то музикантът като душа винаги е бил Волна пти- 
ца. Когато някой му слага чатал на Врата, по не е 
продуктивен, не е исКрен и не прави Качествена му- 
зика. Освен това, големите Компании ще духнат по- 
ради още една причина - прЗ-ойките. Никой не може 
да ги спре. Пазарът на музика по Интернет 90 ня- 
Колко години просто ще мачка. Аз силно се надявам, 
че ние, „Стейн студио“, Като продуцентска Компа- 
ния ще измислим Варианта, В Който ще можем а 
направим така атрактивно продаването на музика 
по Интернет, че феновете да имат интерес па Ку- 
пуват албумите на артистите, Кошто харесват, 
както ис ясната идея, че по пози начин подпомагат 
любимците си и това няма да им струва никак сКъ- 
по. 

Опорочиха ли се нещата покрай бума на информа- 
ционните технологии? Навремето групите вадеха 
албум и тръгваха на турне да го популяризират - 
от това зависеха печалбите им. И ако не можеш 
да свириш или пееш, това няма Как да го скриеш. 
Днес влизаш 8 студио, записваш, пускаш Клипове. 
Можеш да си известен и да печелиш пари без да из- 
насяш Концерти. 

Гепи: Всички държащи на себе си групи правят плур- 
нета. Прунципният модел си е точно такъв, Какъв- 
то го Казахтев - групата влиза В студио, записва ал- 
бума и тръгва на пурне. Това е задължително за е0- 
на държаща на себе си група. Не можем да разчита- 
ме на мнение, базирано на телевизии Като ММ и МТу 
- те си Въртят едни Клипове, за Кошто се плаща за 
ротация и са тясно Вързани с почно тази Комерсиа- 
лизация на музикалния бизнес, за Която говорихме. 
С други думи вие няма да сте Комерсиална група. В 
тоя ред на мисли - дефинирайте понятието „Ко- 
мерсиален“? 

Гепи: В никакъв случай няма да свиршм безмислена 
музика. Има някои групи, Които В Желанието си да 
бъдат ъндърграунд, правят безмислици. 


Емо: Идвята е, Всъщност, че „комерсиално“ съвсем 
не е лоша дума. Чисто и просто достига до повече 
хора. Според мен, хората тука бъркат комерсиална с 
безмислена музика. Това трябва да се разграничи. 
Гепи: Да, защото по тая логика, Ред Хот Както про- 
даВаг няколко милиона Копия от албума си, ВсичКи- 
те шм фенове, Кошто са го Купили, би трябвало са 
кажат „Не, това в Комерс, няма повече да 20 слу- 
шам!“ и да спрат да Купуват. А пе следващия албум 
продават пак толкова. Това, че думата „комерсиал- 
но“ някак противостои на „ондърграунд го има само 
8 обърканите глави на българските фенове. 
Следващият албум Как го планирате, Кога ще изле- 
зе? 

Емо: По албума се бачка В момента, има 4-5 готови 
инструментала, гепърва ще се пишат тексгове и 
така нататък. На мен лично много ми харесва ппова, 
Което се получава. 

Гепи: Ще излезе, Когато е готов и ще бъде албум, 
който ще покаже Мапакка, Каквато е. В момента 
Всичко Върви добре, мислим В една посока, предава- 
ме на една честота, Което е хубаво, защото плака 
се прави Качествена музика. 


Добре, хайде да оставим музиката. Да си погово- 
рим за нещата от Живота - Жени и секс, например. 
Каква трябва да е една Жена, за да Ви привлече вни- 
манието и после Каква трябва да е, за да го задър- 
Жи, защото те двете неща се разграничават? 
Гепи: Ох... При мен Винаги е бил решаващ Външния 
Вид... структура, телесни данни и така нататък. 
Естествено, за да задържи Вниманието на един 
мъж, една Жена трябва да може да играе шах, В Край- 
на сметка. (смях) В смисъл - да е интелигентна. 
(останалите се съгласяват) 

А секса? 

Гепи: Той сексът общо Взето зависи от самия теб. 
Аз Винаги сом се чудел някой мъж Като Каже: „Ми гпя 
не може да се чука.“ или „Не може да прави свирки“. 
Това са Жени, Които са попадали на умрели Кучета, 
Които знаят само да поряпт, нищо повече. 

Емо: Абе, има и такива, депо принципно не искат да 
правят... 

Те не ни интересуват 8 момента обаче... (айде пак 
хшлеж) 

Взимаме хипотетична ситуация: много Красива 
Жена, разбирате се прекрасно, но сексът нещо не 


15. 


Върви. Има ли някакво бъдеще тая връзка? 

(всички без Гепи - Не! Връзката умира, обречена в.) 
Емо: Ами сексът Всъщност е по-важните 5096 от 
една Връзка. 

Значи е определящ? 

Гриша: Ами да, това все пак е основата, Върху Коя- 
то да се гради Връзката - поне В началото, оп там 
се започва. Сексът е оп огромно значение за всеки. 
Добрият секс е предпоставка за стабилна Връзка. 
Ако дойде момент, В Който по-важната пегдесети- 
ца започне да Куца, нещата умират. 

Гепи: Аз сега ще хвърля малко Камъни В градината на 
мойте хора тука, но пак ще Кажа - 10095 убеден съм, 
че ако не Вървят нещата причината е В мъжа. Мъ- 
Жът е силния пол бе, пой е определящ. Не можеш да 
правиш добър секс с пая Жена, не защото пя не мо- 
Же, а защото си селяк, не я предразполагаш. Сексът 
е едно от Всичките неща, В Които трябва да си пас- 
неш с един човек, за да бъдеш с него до Края на Живо- 
та си. С моята жена сме заедно близо 20 години. Ко- 
гато навърших 18 се оженихме и правим прекрасен 
секс Все още. След 9ве деца и 20 години заедно. 
Блондинки или брюнетки? 

Гриша: Няма значение. 

Емо: Всичко под ножа. 


Може би сте чували, но в Япония има специални 
Клубове (или поне е имало до скоро), В Които след 
работа мъжът може да отиде, да седне и да позя- 
па Как на сцената някой от публиката го прави с 
някоя от служителките. Може и да се ВКлЮчи, ако 
му се исКа. Ако имаше такива заведения и тук бих- 
те ли се пробвали - Все пак сцената Ви е един вид 
работно място. 

(всички изпадат 8 искрен потрес, когато Гриша КаЗ- 
Ва „Да, защо не, звучи забавно“. На останалите по- 
добна идея не им допада. За сметка на това на след- 
Ващия Въпрос, Касаещ отношението им Ком групо- 
Вия секс, Който остана извън записа на Касетката, 


поради Което го пропусКаме, ергените В групата 9е- 
монстрират далеч по-голяма готовност, а Култо- 
Вият лаф беше, че „Няма нищо по-хубаво от това, 
докато оправяте мадамите едни до други да си 
плеснете ръцете за „Машалиа ) 

Напоследък много се заговори за феминизъм, еман- 
ципация, вдигат се лозунги... 

Гроша: Ей точно това е, за Което говорихме - много 
от жените, давайки си сметка за тая еманципация, 
зациклят върху нея и забравят Всъщност Как стоят 
нещата - че мъжът е силният пол и Казва как спояп 
нещата, а жената трябва да използва нейните си 
методи, за да постигне своето - не със сила и от- 
Крито пропивопоставяне. 

Мъжът е силният пол - това ли е становището? 
Гриша: Да, но умните Жени - забележете ЖЕНИ, си 
играят с него, Както си искат. 

С други думи, жените да не се опитват да са мъже, 
а да си позлват Женските оръжия, за да ни въртят 
на пръста си? 

Гепи: Аз нямам нищо против еманципацията. Нямам 
против нищо против Жена ми да работи, да изкарва 
повече пари от мен и т.н.. Но аз шмам някои неща, 
Към Кошто съм безкомпромисен. Докато пя ги спаз- 
Ва, нямам нищо против да спазвам Всичко останало, 
което пя иска. 

ОК, нека уеднаквим понятията. Говорим за това 
Криво тълкуване на думата еманципация, според 
Което Жените искат хем да ги третираме като 
равни, хем за Всичко, Което им отърва, да ги въЗ- 
приемаме Като „слабия пол“. С други думи да се 
ползват само от привилегиите, но не и от негати- 
Вите на собствения си и другия пол. 

Гепи: Така е. Пак Казвам - пия жени, Кошто са еман- 
ципирани и чупят мъжете - причината пак е В мъже- 
те. Аз познавам много мъже, Които искат да бъдат 
мачкани. 

Ще цитирам нещо, Коего прочегох доста малък, бях 
май на 16 и още тогава ми направи огромно Впечат- 
ление. Става Въпрос за инпервю с един дизайнер, 
който е работил основно с жени. Питат го: „Трудно 


ли се работи с Жени?“ и то отговаря: „Жената има 
едно много първично чувство, Което Винаги следва - 
пя пторси някоо, който да 0 постави окови. Докато е 
8 тези окови, пя се опитва да ги сКоса и през това 
Време, мъжът, Който 0 ги е поставил, е много инте- 
ресен. Тя го харесва и много иска да бъде с него. В 
момента, В Който ги скъса, той става безинтере- 
сен и пя започва да си пърси друг, който да 0 сложи 
нови“. 

Това означава ли, че В отношенията мъж-Жена. ви- 
наги ще има няКаква борба? 

Гепи: Абсолютно! 

Емо: Гледа0 сега, мисля че абсолютно Всички тук го- 


Ворим за едно и също нещо. С различни думи, но ми- 
сля, че Всеки отвътре го усеща еднакво. 

Косьо: Да, когапо няма Конфликт и Всеки е съгла- 
сен с Всеки, просто не е интересно. 

Добре да оставим Жените. Друг въпрос - много 
често Когато Кажеш музикант, асоциацията е: 
музикант-пиене-дрога. 

Гриша: Има една друга приказка: „Музикант - ши. 
ще се пропие, или ще се проебе.“ 

Гепи: Аз бих Казал - никаква дрога. Дрогата е нещо, 
което ако използваш, трябва да е по предназначе- 
ние, не Като самоцел, Говоря за естесповенапа дро- 
га, не за разните там херо-та и гадости. Индиан- 
ците, примерно, Кошто са една древна Култура, са 
използвали еспесвени наркотици, за да намерят 
пътя. Не капо нещо, с Което да се разгловариш 
примерно. Защото ганоЖата и КоКата са наркоти- 
ци, Ком Които не се развива физическа зависимост. 
Само че, ако ги ползваш и си с по-лабилна психика и 
си теп, ще започнеш да вземаш и други неща. Мно- 
го музиканти и хора на изкуството са употребява- 
ли абсент и Какво ли не друго и така са стигнали 00 
това пворчесплво, Което са оставили зад себе си. 
Но много музиканти, особено през хипарските го0- 
дини, а и след това, умряха от свръх-дози. Корт 
Кобейн например. 

Гепи: Сега, ние не го оправдаваме това, ге просто 
не са усетили мярката. Но са достигнали 00 Велики 
произведения. 

Един прееКсплоатиран Въпрос, тип „тъп“, но все 
пак: Какъв Въпрос искате да Ви бъде зададен? 
Гепи: Колко пи е голям? 

Колко ти е голям? 

Гепи: Хехехе... няма да Кажа. 

Ясно е, че от музика трудно се печели В България, 
Всички работите и друго. Все пак какво бихте Ка- 
зали на младите хора, Които ги влече музикант- 
ският бизнес? 

Гепи: Един млад човек, Който в тръгнал да прави 
музика, гпрябва да е горд оп това, че правейки тая 
музика, пой прокарва традиции и някакви правила 8 


по-нататъшната реализация на стила, В Който 
сВири или пее. 

Можем ли да Ви Видши някъде? 

Гепи: „Матакка“ няма Как да Водите по разните 
Кръчми, дето се Водят Клубове. Нашата политика 
е такава - ние ще свирим на Концерти. И това ще 
стане В най-скоро Време. 


(интервюто е В силно съкратен Вариант поради 
липсата на пространство, заради Което се извиня- 
Ваме на групата и им благодарим за времето, Ко- 
ето ни отделиха, Жертвайки репетицията си) 
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ПРОТИВОПОСТАВЯНЕ: ЗА И ПРОТИВ МЕЙНСТРИЙМ ТЕЧЕНИЯТА 


Не знам дали си наясно с факта, ама 
ние със свободолЮбивия ми Колега Ди- 
митров не се Караме относно черно- 
бели Житейски позиции толкова че- 
сто, Колкото го изискват служебните 
задължения на тези две противопо- 
ставени страници. Да си ти Кажа пра- 
Вичката, изобщо не се Караме. Всъ- 
щност обикновено сядаме някъде на 
подходящото за целта място, водени 
от личната си представа за Кръчмар- 
сКа оперативка. И си блъсКкаме умните 
глави (8 началото на Вечерта метафо- 
рично, а Към Края 0 - буквално, В маса- 
та) над въпроса Какъв особено мъдър 
Версус ще ти поднесем В поредния 
брой. Което ме подсеща, че особено 
подло те излъгах. Караме си се. Кой 
точно да прибара хубавата позиция, за 
да не му се налага да лансира на ауди- 
торията подронващи достойнството 
твърдения, уличаващи го 8 девстве- 
ност, моногамия, онанистични наклон- 
ности ши Желание да препаше кожата 
от гризли и да ходи да полага саблезъ- 
би тигри с жостерицата. Настояще- 
то противопоставяне започна с едно 
задружно оплюване на някои актуални 
филмови течения, продължи няколко 
наздравици по-Късно с ясното форму- 
лиране на темата и няКъде Към начало- 
то на Втората Каса елегантно преля В 
твърдото заявление на Димитров, че 
той може и да се представя за малоу- 
мен чекиджия, Когато професионализ- 
мът го изисква, но посмъртно няма да 
седне да защитава Бритни Спиърс, 
Край, точка по въпроса. 

Нямаш грижи, приятелЮ. Бритни съкс, 
факт е. И Какво от тода.. 

Ето ти поне пет стабилни аргумента 
8 полза на гадния Комерс. 


Модата е оръжие 

След Капо така или иначе съществува, 
е далеч по-добра идея да я използваш В 
своя полза, наместо да я отричаш. С 
няколко бегли и безболезнени (освен 
ако не смяташ да залитнеш В посока 
на пиърсинга, Което лично на мен ми е 
доста чужда идея) Корекции Във Вън- 
шния си Вид можеш да постигнеш чу- 
деса В покачването на така Важния за 
Всеки сваляч Коефициент на забележи- 
мост. И щом така и така си започнал 
- обогати леко и общата си Култура. 
Съвсем лекичко. Ти си слушай Слейър и 
си чети Достоевски, няма лошо, но 
просто си нямаш идея Колко много 
Врати и Крака ще пи отвори свобод- 
ното цитиране на някой и друг пекст 
на Еминем или на така любимия на ця- 


лото манекенско Войнство Алхимик. 
Да бе, знам че мъжественият ти сек- 
сапил прозира и през наклепан с гювеч 
анцунг, но нека не пресилваме чак пол- 
Ккова Възприятията на крехките млади 
и непълнолетни създания, по чиято 
Крехка плот Въздишаше преди брой- 
ода. 

Но можем и да оставим настрана ше- 
гата и секса, с чието редовно набавя- 
не - да чукна на дърво - за момента си 
нямаме чак гпакива проблеми, че па ни 
се наложи да се погаврим с Вива си. Не 
можеш да отречеш, че доброто позна- 
Ване на нещо, Което оказва Влияние 
Върху Животите на много хора (а.к.а. 
стадото) ти дава доста сериозна 
Власп над глях и Възможност да похап- 
неш агнешко Възползвайки се от съ- 
щите трикове, Които прилагат овча- 
рите-продуценти, дирижиращи цялата 
история. Доста по-добра идея, опкол- 
кото да стошш обидено Всграни, да 
гризеш гневно глухарчета и да се 
оплакваш на Всеослушание, че звукът 
на Кавала и Хлопците ти звучал фалши- 
Во. 


Модата е секси 

Нека завием за малко Във фешън посо- 
ка. И да изгрухтшм доволно по онзи 
мъжко-шовинистичен начин, Който на 
моменти ни се отдава толкова добре, 
че чак започвам да се чудя дали на- 
истина го проявяваме само на тези 
сглраншци. Мейнстрийм модата, Коле- 
га, е единствената, повтарям - един- 
стВената - причина В ппоплината на 
пролетното слънце, Времето - както 
обичаше да Казва един приятел - да се 
разпичи. Сериозно ли Вярваш, че ако 
неподправено пестеливата идея на не- 
известен ми дизайнер да иКономисва 
плат про направата на полички, блузки 
и бельо не беше досплигнала масовата 
аудитория, щеше да Видиш по улици- 
те, заведенията и - това В добрия 
случай, Когато си слушкал, папкал ш 
добрият дух на сексуалната задоволе- 
ност те е огрял с благословията си - 
8 прегръдките си няКов сглресиращо 
сексапилно В осКодния си поалет неж- 
но създание. 


Модата е прогрес 

Да бе, още миналият път ти разбрах 
мнението. И все пак ако отречем със 
замах гребена на вълната ще трябва 
да изчезне и останалата част от нея. 
Ще трябва да отречем и плавното из- 
качване и рязкото спускане, маркира- 
щи двете страни на разпенения връх. 


Ще прябва да подкараме Житейския си 
сал през океан от изумштелно гладка 
посредстВвеност. Да не говорим, че пи 
приятелю, също не си се изплознал оп 
модата, дето я плюеш толкова разпа- 
лено. Виждам, че упорито стоиш и3- 
Вън мейнстрийма на момента с Кли- 
шираното, но очарователно изражение 
В стил „Айм туу олд фор дис шит“. Но 
то е просто защото плуваш В мейн- 
стрийма на едно друго Време, Който е 
бил точно пполКкова досадно модерен 
преди пет, десет или овадесет години. 
Като се започне оп дългата Коса и 
удобните ти спортни дрехи, мине се 
през фенщината ти Ком осемдесетар- 
ския хеви метъл и се стигне до сек- 
суалната ти разкрепостеност. В 
сВетлинште на Конкретната епоха А0- 
рън Мейдън са били точно полкова 
истерично модерни, Колкото и малка- 
та Бритни. 0 времена, о нрави е въз- 
Клокнал един значително по-умен оп 
нас двамата Взети заедно индивид, 
който сигурно също е бил мейнсприйм 
хит за Времето си по един неподпра- 
Вено античен начин. Не пръгвай па 
отричаш прогреса за Втори пореден 
път, че става леко банално, не мислиш 
ли. Времената се променят, заедно с 
тях се променя и добрият стар масов 
Вкус и след десетина години примери- 
те за модерност използвани В пова 
пропивопоставително есе ще изглеж- 
дат плолкова неуместни ш старомо- 
дни, че то ще загуби и малкото си на- 
личен смусъл. 


Мейнстрийм проявленията 

са забавни... 

Нека погледнем истината В очшпе - 
трябва да си доста изврателно Копе- 
ленце, за да се забавляваш искрено гле- 
дайки филми на Ларс Фон Триър, чегей- 
ки Ремарк и слушайки Бах. Нека се от- 
Коснем за момент опа плака любимия и 
модерен за Всички български медии 
преексплоатиран образ на мрачния, 
сдухан и отричащ ВсичКо комерсиално 
интелектуалец и да погледнем истина- 
та В очшпе. Както разправях и В ста- 
тията си за Фим Феста от миналия 
брой - точно полкова плъпо е да опри- 
чаш интелектуалната страна на изку- 
ството, Колкото и да плюеш срещу 
комерсиалния и разпускащ > мейн- 
стрийм. Няма нищо лошо В това да 
прегърнеш голяма купа пуканки, да си 
опвориш Кутия бира и да си пуснеш 
0у0-то с Терминатор2, хилейки се ка- 
то хиена, докато бате Арни ръси глу- 
пости с равен пон и австрийски ак- 


цент и трепе лошите. Напротив - ху- 
баво е. То е точно онова нещо, Което 
англоезичните народи наричат дийу 
рвазше - хем знаеш, че Ангелите на 
Чарли, Лимп Бизкит, Куейка, Робърт“ 
Джордан, Шоуто на Слави или Крещ- 
ящите хавайски ризи са неща обидни 
за интелекта ти, хем ти носят поло- 
жителни емоции. Отпускат пе. Кара 
те да се чувстваш добре. Добре по 
един такъв приятен, лековагп, гузен, 
личен (защото Както се разбрахме 
плежъра е гилти и ти не искаш позна- 
поте ти, Кошто пе шмат за начетено 
и интелигентно Копеле да разберат, че 
Всяка Вечер В десет и половина се зал- 
епваш за БитиВвито, за да гледаш про- 
стотии; Което си е срамота при поло- 
Жение, че на нощното пи шкафче лежи 
Махалото на Фуко) и същевременно с 
това не си самотен, част си от ня- 
каква маса (защото В Края на Краища- 
та мейнстрийма е точно ппова). 

Пък и нека сме наясно - да опричаш 
мейнстрийма реално погледнато озна- 
чава да отричаш бирата, футбола и 
аналния секс, Коепо откъдето и ба го 
погледнеш си е Крайно еретична пози- 
ция. 


...и не Винаги са сшноншм 

на некадърност 

Фактът, че показват нещо по МТ, в 
Шоуто на Слави, по Фешън Канала или 
го Виждаш на Всяка Втора Витрина по 
ВитошкКа не означава задължително, 
че Въпросното нещо е неспасяем 60- 
Клук. 

Нека не слагаме знак за равенство 
между стряскащо талантливия Роби 
Ушлямс и недоклатената бивша лоли- 
тка Бритни Спиърс само защото и 
двамата са модерни поп идоли. Това, 
че Всички харесват дапено проявление 
на цивилизацията може да се дължи на 
факта, че Въпросното проявление е за- 
действало определен ментално емо- 
ционален център у ужасно много хора. 
Което на мен ми звучи Капо ужасно 
точен прицел. А това, че същият пози 
център 8 шеспдест процента опп слу- 
чаште Кара определени люде - пример- 
но - да се Качват на масшпе, по по- 
дВикват „Оппа“ и да щракапо с пръсти 
не е пручина с лека ръка да зачеркнем 
останалите чегиридесет. Дори на- 
проплив. Никак не е лошо добрите неща 
да бъдат продаваеми, че иначе ще си 
осганем само на „Оппа--та и щракане- 
то с пръсти и сме съвсем за никъде. 


- Впаке 


Уважаеми читателЮ, с цялото ми ува- 
Жение Към тезата, Която ще защи- 
тавам, но преди да започна да го пра- 
вя, бих исКал да ударя едно рамо на Ко- 
легата. Щот съм добър по душа, при- 
мерно. Мейнстрийм теченията 00- 
някъде са добри за масите. Разбира 
се, антитезата следва да отбележи 
факта, че те уеднаквяват хората и ги 
поставят под общ знаменател, прев- 
ръщайки ги В еднотипни, Калъпирани 
матрични Копия един на друг, но също 
така е факт, че те се явяват и спой- 
Ката, Която ги държи заедно и ги 06- 
единява. А В реалността, В Която жи- 
Веем, е много важно да има повече не- 
ща, Които ни обединяват. В един мно- 
го абстрактен и чисто теоретичен 
поглед на нещата, дори християн- 
ството може да бъде разглеждано Ка- 
то мейнстрийм течение. С тази раз- 
лика, че се държи на гребена на вълна- 
та повече от 2 хилядолетия, Вместо 
по един-два сезона, Както е по прин- 
цип. Но тъй Като принципно В бизнеса 
с религиите до голяма степен са за- 
месени Власт и огромни: печалби, по- 
ради което за тях има Кой добре да се 
грижи и пазарният принцип почти не 
ги застрашава, учението на бате ви 
Исус доста трудно ще излезе от мо- 
да. Принципът обаче е същият - под- 
хвърляш на масите нещо, Което е д0- 
статъчно атрактивно и леснодо- 
стъпно, едновременно с това - про- 
тивостоящо на Висшата мода, 90 
Която достъп имат само привилеги- 
рованите - и шараните налапват въ- 
дицата. Че дори им харесва да ги из- 
теглят на брега. Защото брегът е 
пълен с още шарани и не се чувстват 
самотни. Ако оставим иронията на- 
страна и за малко си припомним бъл- 
гарската история, няма Как да не от- 
бележим Колосалната роля на религия- 
та В съхранението на нацията. Така е 
ис мейнстрийм теченията - те В ня- 
Каква степен способстват човек да 
не се чувства единак. Претопявайки 
го, те го спасяват от изчезване. 
Всъщност, Колега Бакалов, Вие малко 
сгрешихте. Аз харесвам Бритни. Тя 
„Винаги ме е Кефела, за разлика от оная 
пачавра - Агилера. Но да оставим па- 
радоксите настрана и да се съсредо- 
точим Върху същността на спора 


ЦиКличност 

Прогрес ли Видях някъде? Я чакай мал- 
Ко, може би а3 съм се объркал нещо. 
Ми не - прогрес си пише. Е добре, ще 
се хвана за думата, Която така у90б- 
но ми подаваш. Струва ми се, че упо- 
требяваш термините мода и прогрес 
8 обратна последователност, драги. 


Модата ниКога не е била, а се съмня- 
Вам да бъде и В бъдеще, някакъв осо- 
бен фактор за развитието на прогре- 
са. Точно обратно е - прогресът е 
този, Който създава модата шя из- 
ползва, за да се наложи по-лесно. За- 
мисли се Внимателно и ще го проз- 
реш. Модата не е нищо повече от 
малко, обслужващо звено на прогреса, 
а мнението ми за него самия Вече го 
знаеш. Ако изобщо може да се говори 
за прогрес, Който да си струва - 
творчеството в прогрес. Модата, 
това са Кичозните дрънкулки и пайеп- 
Ки по Костюма на творчеството. Ня- 
ма истински, повтарям истински 
творец, Който да е модерен - плой или 
е назад Във Времето, преоткривайки 
неизследвани територии, шли го из- 
преварва - прокарвайки пъгля за всич- 
Ки, Които идват след него. 

Дори само фундаменталната макси- 
ма, Касаеща модата - че пля се повта- 
ря, достаглъчно Красноречиво говори 
за антагонизма 0 с прогреса и прин- 
ципното 0 безсмислие. Ако погледнем 
отКом фешън страната примерно, да 
се обличаш В съзвучие с последните 
модни пенденции, само защото са 
модни, но не ти предлагат пелесен 
Комфорт, или те. правят да изглеж- 
даш смешен, зарязвайки удобството 
и облеклото, Което пасва на индиви- 
дуалността ти, е идиотсКо. Съвсем 
скоро естественият ход на нещата 
ще изхвърли от обръщение недоразу- 
мението и ще те изправи пред след- 
Ващото. И понеже пук ВсичКо, Което 
казваме, е лично мнение и Всеки защи- 
тава някаква собствена Визия и пози- 
ция ще ти Кажа, че и В най-Върлите 
години на мептола аз ниКога не облякох 
Впитите кожени панталони и остана- 
лата Кретенска натруфия, Която му- 
зикалната ми принадлежност прин- 
ципно предполагаше. Не сложих широ- 
Кките Кожени гривни с шиповете, ни- 
то нахлузих Високите ботуши с пеж- 
Ки Вермахт токове. Щот не ме Кефе- 
ха, пич. Щот само като погледнех ня- 
кой опакован по пози начин и ми се из- 
потяваха тестисите. Това по-малко 
почитател на мептола ли ме правеше, 
според теб? 


СеКси? 

А стига бе? За мейнстрийм течения 
си говорим бе, приятелю. За Жените 8 
размъкнати хип-хоп стайл блузки и 
дънки с провиснали дъна. За същите, 
Които миналата година припадаха по 
Военния стайлинг и Които напоследък 
бродят из главните улици на населе- 
ните места със смешните си тип 
„боксьорски“ бопушки- сграстоубий- 


Ки, със заострени и извити нагоре 
Върхове. Ами, че пе Като Малкия Мук 
бе. Возбужда ли те Малкия Мук? Мейн- 
стрийм модата В облеклото е масо- 
Вата мода, модата на улицата. Бун- 
тът на гетото. Това е именно мода- 
та, Която се появи В противовес на 
Висшата и скъпата дизайнерска мода. 
Тя прокара унисекса, по дяволите. Ко- 
рените 0 са дълбоко Впити В ъндър- 
граунд теченията, Които поради по- 
голямата си достъпност бързо се 
превърнаха В спасителната сламка на 
масите и те се Вкопчиха В пях, опи- 
тва0ки се да убедят себе си и остана- 
лия свят, че са нещо повече оп долно- 
пробен кич. Какви Къси поли? Късите 
поли са си чиста Класика (точно Как- 
то бирата, футбола и аналния секс 
Впрочем). И, да - сериозно Вярвам, че 
те щяха да се появят, независшмо от 
някакъв дизайнер-сКкъперник, защото 
не бих се учудил ако същия е заим- 
ствал идеята си оп оскъдните им- 
провизации оКоло Кръста на пуземки- 
те, за Които думата мода се асоци- 
ира единстВено с това да наберат су- 
трин по-свежи палмови листа. Коси- 
те поли и техните аналози не са от 
Вчера, Както не е от Вчера сексът. Но 
дори да приемем хипотезага, че няко- 
га и те са били мейнстрийм (макар за 
мен това да е съвременно понятие, 
появило се с навлизането на хип-хопа 
и превръщането му В масова Кулпу- 
ра) - ти си Виждал дебела Жена В ми- 
нужуп, нали? И щом така ще раздува- 
ме понятието, спомни си за шалвари- 
те, Които не чак толкова отдавна бя- 
ха окупирали магазините. Или пък Ку- 
лта Ком Клинчетата, В Които пвърсе 
малък процент от жените изглеждат 
добре. Остави гогплините парчета, Ко- 
што В Каквото и да ги облечеш, все 
ще те надървят - „хубавият Кон и под 
скъсан чул си личи“. Говорим за мода, 
Която прави жените секси, а не за же- 
ни, Кошто с Вида си могат да опра- 
Вдаят Каквато и да било мода. Виж, 
каквото и да си говорим, няма мода, 
която да знае Какво на ТЕБ ту споц 
добре и те прави секси. Така че нека не 
смесваме нещата и да се съгласим с 
факта, че именно индивидът е пози, 
който се познава най-добре и трябва 
да следва собствените си еспетиче- 
ски Критерии. 


Индивидуалност 

За > пропивовеса индивидуалност- 
мейнстрийм загатнах още В начало- 
то и сега само ще маркирам Контра- 
пункта. УниКалността и шдентич- 
ността са Ворховни идеали В личната 
ми ценностна система. Няма Какво 


в ср 


толкова да добавя Ком Вече Казаното, 
освен дълбоКото си убеждение, че е 
по-добре да си пастир или овчарско 
Куче, отКолкото част оп спладото 
(а.Ка многото хора) и че ако Все пак 
тоВа е цената за щастието да не 
съм самотен, по най-малкото пред- 
почитам да съм черната овца в него. 


ОтКлонения 

Масовото рано или Късно се извраща- 
Ва. Опорочава изначалните си принци- 
пи. Виж моделиерите само - Кажи-ре- 
чи до един са педалш Не, хайде да не 
спорим доколко ппова има нещо общо 
или не. Фактът е симптоматично по- 
казапелен, че нещо В цялата тая ра- 
бота смърди. Не си ли се замислял за- 
що напоследък мъжката мода Кара 
мъжете да изглеждат Като, с извине- 
ние, путьовци. И независимо Какви 
гейски ала „Остава“ полота ни пробу- 
тВват, един мъж В риза Винаги и3- 
глежда много по-секси. Класика, брат 
ми, Класика! Всичко, до Което Комер- 
сът се докосне по някакъв начин, се 
изкрувява. Балансът е нарушен. Прав 
си, ускрящо прав - нищо лошо няма 6 
това да седнеш с пуканки В ръКа и да 
зяпаш бате Арни, даже е хубаво. Лошо 
е, че ако искаш да гледаш нещо друго 
почти няма Какво. Всичко значимо, Ко- 
ето е създадено, е под знака на мина- 
лото Време. Целият Холивуд е едно 
мейнстрийм течение и ако поразгле- 
даш собствените си Киноревюта ще 
установиш, че твърде малко са фил- 
мите, Които не са обект на хаплува- 
та ти сатиричност. В Крайна смет- 
ка, човек се Възпитава и изгражда Ка- 
то личност на базата на стойност- 
ното В живота и изкуството, друго- 
то е само за забавление, за разпуха и 
разпускане. Ком днешна дата е почно 
обратното и ние Ковем Критериите 
си посредством неща, Които В най- 
добрия случай бих нарекъл полуфабри- 
кати. Има подрастващи, Кошто не 
познават друга музика, освен чалгата 
и хип-хопа и това е плашещото. Има 
такива, Кошто не са чували за Доспто- 
евски и чието абстрактно мислене се 
простира дотам, че да пе попитат 
това някакъв нов Вид Водка ли е. 

И последно - за гребена на Вълната, 
амплитудите и бла-бла... Едно име са- 
мо - Мадона! ДВайсет години тя пер- 
фектно се нагажда Към новите реал- 
ности, променя се, но Винаги си оста- 
на уникална. ДотолКова, че сама да съ- 
здава и прокарва модата! 


- Реетап 
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Ден първи: Чийтър 

Правило номер едно на гладуването 
гласи: Кажи на всичките си близки, поЗ- 
нати и приятели, че ще го правиш". 
Предисторията на настоящия експери- 
мент е една разпивка, Къдепо случайно 
бе подхвърлена идеята за една седмица, 
8 Която човек умишлено решава да 
прави или да не прави глочно определено 
нещо и си Води записки. Следвайки пео- 
рията за ефективността на личния 
пример и след КрапКа справка с пл. нар. 
Перархична спуолбица (макар лично па 
положих усшлия да оспоря състоятел- 
носпта 0 В нашия случай), Колегите 
единодушно решиха, че именно на мен 
се пада честта да покажа как аджеба 
ще стане пая работа. Кофти е да пе 
спрягат за шеф понякога. Добре - Каз- 
Вам. - Ще гладувам една седмица - ни- 
какво ядене, само гола Водичка. И се 
почна... 

Според дебелите Книги, Кодето разни 
тлъсти разбирачи дават акъл, Веднъж 
седмично човек ппрябва да позволява 
почивка на организма си Като не се 
храни 8 продължение на 24 часа. Не 6 
чак такъв зор, гледам редовно да го 
правя. Номерът е после да устискаш 
на шмпулса да се напопчеш до пръсва- 
не. Това също гледам да го правя, ма- 
кар да не мога да се похваля с Кой знае 
какви успехи. Та няма Какво полкова па 
Кажа за пия първи 24 часа - през пях 
нищо особено. Яде пи се, но се трае. 
Но... ето, че се прибирам Към 12 ВКъ- 
щи, Уютът на „моята Крепост“ ме 
Връхлита още от Вратата. Нервите 
се оппускат, напрежението изпича, 
грижите се изгубват някъде назад и 
оставам насаме с глада. На психологи- 
ческата си 24 часова граница съм. Няк- 
ъде по това Време съм свикнал да си 
похапвам. Знам, че не е добра идея, но 
се понасям Ком Кухнята, откъдето се 
просмуква миризмата на пиле с ориз на 
фурна. Жената не знае, че ще гладувам. 
„Какво пок толкова“ - Казвам си и за- 
почвам да набивам направо от тава- 
та, плочно Както най-обичам. „Чийптър, 
чойтър, чийгър!“ - пощи алармата В 
главата ми. „Абе я си бий фала“ - про- 
мърморвам на ум. Две минути, 6-7 
едри лъжици с ориз и половин пилешко 
Крило по-късно се чувствам Като 60- 
Клук. Капо безволево мекотело. Като 
предател. Предадох себе си. Утре ще 
кажа и на Жената, че гладувам, ще кажа 


на Всички, по дяволите. След Като не 
мога да се Контролирам сам, поне сра- 
ма от подигравките да ме спира“ - 06- 
ещавам си пържествено, заклевайки 
се, че това падение няма повече да се 
повтори. 


Ден Втори: Напрежението расте 
Правило номер две на гладуването гла- 
си: „Намирай си занимания. СКуКата е 
най-големият враг на глада“. 

Денят започва бурно - рано-рано, още 
Към 13 часа съм затрупан от разни за- 
дачки. Търчане насам-натам, пелефон- 
ни разговори, една среща - Времето 
неусетно минава. Спърженето в Коре- 
ма е далечно и почти неусетно. Не му 
обръщам Внимание. Вчерашната издън- 
Ка ми държи влажно. За по-голям ефект 
споделям греха си с Джовани и от по- 
гледа, Който ми хвърля, без да Комен- 
тура особено случилото се, се чув- 
спвам адски мизерно - не го в очаквал 
от мен, разочаровал съм го. С настъп- 
Ване на Вечерта нещата се Влошават. 
Колегите огппиват на някакво събиране 
8 Кръчма и за да не се изкушавам оспа- 
Вам В редакцията. Сам. Грешка! Ега пи 
как ми се яде, по дяволите. Опитвам да 
работя, но не се получава - мислите 
ми посгоянно бягат Ком близкия Ки- 
тайски ресторант. Пускам Хироус, по- 
Ва оправя положението донякъще, но 
тази игра Вече ми е полкова ясна, че я 
играя почти инстинктивно. Скоро оп- 
ново усещам зъбите на глаца. Тегля ня- 
какъв филм от интернет и убувам ня- 
как 2 часа. Сплава Късно, Вечер обикно- 
Вено огладнявам зверски. И пази Вечер 
не прави изключение. Оспланалото - 
преди да се прибера, а после, след като 
съм се прибрал - зяпайки телевизия, 
щракайки нервно Каналите, докато на- 
Края някак успявам да заспя пред глеле- 
Визора с дрехите - е едно постоянно 
мъчение и мисли за храна... 


Ден трети: Киселини 

Правило номер три на гладуването гла- 
си: „Цигарите са твоят съЮзник срещу 
глада“. 

На делова среща сме с ДЖулса. В срав- 
нително сКъпо заведение - „Папараци“ 
до Славейков. Питат ме Какво ще обу- 
чам - една минерална Вода, Казвам и се 
изчервявам. Пруключваме, Юлиян е гла- 
ден и ние се отправяме Ком рая на пе- 
стените изделия. До Славейков има не- 


що Каго сладкарница с фурна - Кифлич- 
ки, поци, гевреци от новия Вид - ония 
мекичките, всякакви лакомства, обил- 
но облени с разни Кремове. Боже, Какви 
миризми... Излизам навън, уж да търся 
цигари, но Всъщност за да съм по-дал- 
еч от изкушенията, Кошто Карат сто- 
машните Киселини да се надигат Ком 
гърлото ми. Обзема ме остър пристъп 
на паника, на Крачка съм да си поръчам 
нещо „безобидно“ Като бюрек със сире- 
не и спанак - току що го изваждат оп 
фурната и го поставят на Витрината 
- ухае божествено. Ако бях сам да съм 
сгазил лука отново. Хм, това гладува- 
не се оказва далеч по-голямо предизви- 
Кателство, отколкото си мисля - на 
Карта е заложено самоуважението ми, 
но Когато те изтезава глад, мисълта 
за честта е готова да се прекърши. 
Повтарям си, че няма да се уважавам 
повече, ако сега се огъна. Най-накрая се 
махаме оп Кошмарното място, но 
днес съдбата е решила да ме изтезава. 
На път Към редакцията минавам по 
Шишман. Пред „арабите“ - Колегите. 
Джовани, Мед и Икаруса. Набиват Яко 
на масичКката оппред. Няма Как, спи- 
рам при тях. ДЖовани ми разправя ня- 
Какъв Виц, но почти не го слушам, ми- 
сля си за дюнера му. Сякаш са ми Вгра- 
дили някакъв зуум - Виждам Как оппваря 
уста и захапва, Как зъбите му се Впи- 
Ват 8 хлебната плот на мазния дюнер, 
откъсват хапката, дъвчат с кеф. 
СлюнКи изпълват устата ми. Моля 20 
да повтори Вица. Като че ли малко ми е 
обиден, но го повтаря: „Синчето пита: 
„Тате, тате, Колко е дълга пастата за 
зъби, знаеш ли? Не знам сине. Ами от 
хола до Кухнята и още две Крачки!“ 
Муахаха. В това Време арабчето пода- 
Ва още две „суджу -та и два пъти пър- 
Жени Картофки. Не обичам суджо по 
принцип, но сега то тегли погледа ми. 
Зяпнал съм с Копнеж двете препечени, 
пресовани на постера страни, подава- 
щата се ог Вътрешността Кайма, а 
бялата чеснова подправка на върха на 
поста ме послудява. Вадя цигара. Паля. 
ВдишВам дълбоко, искам пютюневият 
мирис да убие Всякакви други миризми 
и Вкусове. Цигарата свършва бързо, 
решавам да си тръгна, за да не ги гле- 
дам повече. Слава богу, Вече не ми се 
подиграва, иначе бих ги намразил. Ми- 
сля, че Колегите ми изпитват елемент 
на съчувствие Вече. Първите два дни 


на бъзици и подигравки оппминаха. Блед 
съм, начумерен, Кисел, гледам злобно. 
Някой по-късно ми Каза: „Все едно те 
мъчат Киселини“. Браво бе гений, я поз- 
най - мъчат ме Киселини ебаси! От ци-. 
гарата ми се завива свят обаче, алка- 
лоидите си Казват думата, Когато 
срещат гладния организом. Май ще 
трябва да ги спра, или поне да ги нама- 
ля драсглично, но факт е - подтискап 
глада тия пущини. Така минава целият 
ми ден - палейки цигара от цигара... 


Ден четвърти: Криза 

Правило номер четири на гладуването 
гласи: „По време на гладуване задължи- 
телно приемай Витамини.“ 

Този ден няма да го забравя никога. Ку- 
пувам си цигари, подавам десет лева. 
Връщат ми две по пет, про по един ш 
още 40 стоглинки. Далаверка. Замолча- 
Вам си ехидно, прибирам „рестото" - 
аре бе, няма само на мен да ми е Коф- 
ти. Джиесемът ми звони - оп сервиза 
ми съобщават, че повредата не е В 
двигателя на Колата, а е някаква свещ, 
освен това най-после са ми открили 
годен Ключ за запалването на половин 
цена. Казвам им, че шмат Каса бира и 
аВе дузини Кебапчета, ако е готова 00 
Вечерта - аре бе, няма само на мен 0а 
мие готино. В редакцията Джулса ми 
съобщава, че Глобул са се навили за е0- 
ногодишен договор за реклама на Кори- 
ца. Животът е хубав! В папка „п“ ме 
чака Купчина статии, поя път Всички 
си предават спатиште навреме и няма 
да ми се налага Всичко да редактирам В 
последния момент. Чудя се дали да си 
проверя фиша от мотото. Е, не това 
щеше Вече да е прекалено наистина - 
не печеля нищо. Час по-късно се обажда 
Жена ми, за да ми съобщи заеквайки, че 
е преснала 5-ца с нейния. НЕ МОЖЕ ДА 
БЪДЕ! Правилно - не може. Днес про- 
сто е порви Април. Накратко - положе- 
нието е още по-ужасно от Вчера. Гла- 
дът вече не е просто фучащ В Клетка- 
та си хищник, а пуснат на Воля, поди- 
Вял от ярост и болка саблезъб тигър. 
Боли ме глава - чел съм, че главоболив- 
то и световъртежа са често срещано 
следствие от глада. Вярно е да ви ка- 
жа. Замаян съм и чувствам Кракапа си 
меки. Крайно изнервен съм, дразни ме 
Всеки шум. Изоспрено, обонянието ми 
долавя Всякакви миризми и за пръв път 
си давам смеглка Колко преситен е Въ- 


здухът с аромати на манджи. Пърже- 
но-картофеният мирис на Макдоналдс 
гъделичка ноздрите ми от две пресеч- 
Ки разстояние, на любимите ми пици с 
бекон сякаш са им поникнали Крила и ме 
следват по пегите. Започвам да съжа- 
лявам, че нямам Връзки с месплния Клон 
на Алкайса, за да им поръчам да Взри- 
Вят проКлетата пицария В Края на ули- 
цата. Но Вече са минали твърде много 
дни, В Кошто съм удоържал фронта, за 
да посегна Към храна. ПривиКнал съм на 
постоянния глад. Не си струва, би било 
безсмислено да се пречупвам точно се- 
га. 

Разтварям си Витаминчетата В чаша 
Вода, Които са задължителни по Време 
на гладуване, защото организмът има 
нужда от ппях, гаврътвам я, опитвай- 
Ки 94 си представя, че е пилешки 
бульон и продължавам борбага с ищаха 
за храна. 


Ден пети: Проверка на резултата 
Правило номер пет на гладуването гла- 
си: „Пий много течности“ 
Едно да знаете от мен - устисКате ли 
четири-пет дни, нататък става лесно. 
Третият, четвъртият и петият ден 
от гладуването са най-Кризисните и 
опасността да не издържите - най-г0- 
ляма. Разбрах и нещо друго - гладът е 
Въпрос на психология. Следствие от 
навика за хранене. Ще си позволя малко 
отклонение от дневника, за да споделя 
някои свои заклЮчения и размисли. Гла- 
дът е полезен. Знам, че всички сте чу- 
Вали теориите за лечебното гладуване. 
Склонен съм да ги приема. Това, 8 ин- 
терес на истината, не е първият път, 
8 Който се подлагам на подобна мъка. 
Преди около 3 години срещнах... знам, 
че няма да повярвате, но срещнах бате 
Ви Колво Дърпатов - понастоящем гл. 
редактор на РС Сид. Именно той бе 
човекът, Който ми отвори очите за 
глада и Каквито и други недоразумения 
да има между нас и Воденото от него 
“ списание, за това ще съм му благода- 
рен вечно. По онова Време той бе успял 
да свали около 60-на Килограма и със 
своите Видими около 70-75 беше с 
двайсетина под моите собствени. 
След разговора с него реших, че Какво- 
то и да ми Коства, ще отслабна и за- 
почнах диета. В началото, около 10-на 
дни - на Кисели млекца, един-два плода и 
натурални сокчета, после - само на 80- 
да. Това продължи около 20 дни. Когато 
Всичко приклЮчи бях с 20 килограма по- 


слаб и В идеалната си форма. Оттога- 
ва никога не съм наддавал над 79. Един 
съвет - ако някога се подложите на 
гладна диета и отслабнете, направете 
всичко Възможно, за да закрепите Ки- 
лограмите си и да не наддавате. (Как 
се процедира за постигане на това е 
отделен Въпрос и няма да ви занима- 
вам с него.) Вторият път е по-трудно 
да се подложиш на това насилие над 
организма и най-вече - над навика. Се- 
га, на петият ден, мисля и недоумя- 
вам, Как съм успял преди 3 години да 
издържа толкова. Вярно, че стимулът 
беше по-голям тогава. Но да се върна 
на темата. Гладът е психологически 
проблем. Ние, хората, нямаме нужда 
от толкова храна, Колкото поглъщаме. 
Затова обществото Като цяло запиъ- 
стява. В щатите, а и не само там, 
проблемът е придобил Катастрофални 
размври. Ако погледнем Животинският 
свят ще Видим, че съществата 8 при- 
родата Живеят на ръба на постоянния 
глад. Природата си знае работата - 
така поддържа Животинките здрави. 
При наличие на повече храна настъпва 
бум 8 популацията. Естественият 
подбор има грижата за това да не съ- 
ществуват такива ексцесии Като над- 
нормено тегло и да няма повече храна 
от тази, Която може да се усвои. При 
хората е различно, те се тъпчат. На- 
дебеляват. Преди да започна тази гла- 
дна диета, Вече бях започнал да се чув- 
ствам доста дискомфортно, Килцата 
ми натежаваха, усещах се тромав и 
бавен, лишен от енергия - независимо 
Колко храна поглъщах. Тази седмица ми 
дойде перфектно. На петия ден се 
оглеждам В огледалото - Коремът се е 
прибрал, паласките около Кръста, Кои- 
то бяха започнали да се превръщат 8 
твърд пояс сланини - Видимо са поза- 
чезнали; остатъчните наслоения са 
мекички. Започнал съм да се замоизяж- 
дам. Гладът ме мъчи Все още, но се 
чувствам по-лек, по-Жизнен и подви- 
Жен. Мускулите са по-пъргави. Ходене- 
то ми доставя удоволствие. Отново 
започнах да слагам Колан на дънки- 
те, а някои В Които трудно съм 

се побирал до вчера, са на път 

да се върнат 8 активния ми 
гардероб. Сутрин се събуждам 
по-бодър и работоспособен, 

сънят ми се подобрява. Гладът 

Влияе изключително  благо- 
творно и Върху мозъчната ак- 
тивност. Древните философи 


са задължавали бъдещите си ученици да 
се подлагат на 40-дневен глад и това 
трябва да говори достатъчно. Орга- 
низмът се освобождава от натрупани- 
те отрови, органите започват да 
функционират значително по-добре и 
ефективно. Денят минава В обичайни- 
те ангажименти и тъй Като организ- 
мът още не е достатъчно убеден, че 
няма да получи храна и че се налага да 
мине изцяло на Вътрешно хранене (да 
започне да усвоява натрупаните маз- 
нини) чувството за глад Все още ме 
преследва. ВКарвам му ударни дози 8о- 
да. Освен че подобрява метаболизма и 
спомага за по-бързото му изчистване 
от отровите, тя е и начин да залъжеш 
дращещия стомах. 


Ден шести: Спорт 

Правило номер шест на гладуването 
гласи: „Не дъвчи дъвка, ако искаш да 
подмяташ нещо из устата си изпол- 
звай Тик-Так“ 

Само 2 Калории, братя! Освен това Тик- 
Так дражетата подтискат глада. А до- 
Вката възбужда стомашните Киселини 
и не е оферта, ако човек гладува. Знам 
го, защото направих грешката да дъв- 
ча дъвка с идеята да премахна ацето- 
новия дъх, Който закономерно се появи 
8 резултат на гладуването. (Това е 
страничен ефект, с Който всеки гладу- 
Ващ трябва да се примири.) Когато 
пристигам на игрището, Където щеше 
да се проведе превръщащото се Вече 6 
традиция мачле през уикенда, В стома- 
ха ми се разхождат таралежи. ИзплЮ- 
Вам сКапаната дъвка и нагъвам половин 
литър вода, белким удавя гадините. То- 
ва, Което постигам е, че вече се чув- 
ствам Като байкалското езеро и с на- 
тежал, лангъркащ се Корем се ВКлЮч- 
Вам 8 мача. Играем почти 3 часа и за 


пръв пот издържам на терена през ця- 
лото време, без да искам смяна. Бием! 
Дори успявам да вкарам няколко гола. 
Накрая съм скапан и максимално изце- 
ден. Сядаме на пейките за задължител- 
ния „разбор след мача“ и докато си го- 
Ворим Какво и Как трябва да променим 
занапред с цел отборът ни да става 
все по-добър и да мачка наред, се ула- 
вям, че за разлика от предишните пъ- 
ти след 20-на минутки почивка се чув- 
стВам почти възстановен. 

В толкова добро настроение съм от 
факта, че дори сядаме на една маса с 
врага и си позволявам една биричка - 
майната им на правилата. Връщам се 
Към Живота, това трябва да се полее! 


Ден седми: Краят на началото 
Правило номер седем на гладуването 
гласи: „Секс, много секс!“ 

Неделя. СКучен ден. Именно скуката и 
по-точно фактът, че въпреки нея гла- 
дът е Като далечно, заглъхващо ехо от 
преминала буря ме убеждава, че орга- 
низмът си е научил урока и е готов да 
ме остави на мира. 

Решавам да направя седмицата десет- 
дневка. 

Кошмарът на нощта Вече не ме плаши. 
Днес мога да пропусна изморителния 
едночасов Крос В западния парк и съсип- 
Ващия двучасоВ секс с Жената, Които 
ми помагаха през изминалите дни да 
прикоткам подгонения от глада, така 
Желан, сън. 

Естествено, че се будалкам - отде си- 
ли на мойте години за подобен тита- 
ничен подвиг. Но Вие можете да прие- 
мете правило номер седем Като най- 
ценния ми съвет. Прилагайте го ак- 
тивно - със или без гладуване. 


ка 
Сошо. 


ИЗ АРХИВИТЕ НА ТЕМИДА 


Автор: Мега 


Това е един експеримент. Рубрика, с 
Която ще надникнем В прашните съ- 
дебни архиви. Тук има хиляди истории. 
В дебелите папки, зад сухите съдебни 
текстове, са скрити истински човеш- 
Ки съдби. ТуК мирно съжителстват 
досиета, чиито фотоалбуми са запе- 
чатали обезобразени хорсКки тела или 
опожарени Къщи и други, отразили не- 
Вероятно смешните „процеси на века“ 
Като този, В Който замаян от летни- 
те жеги прокурор, за ужас на съда, 
разпалено пледира за възмездие по 
„убийството на свинята-майка“ от- 
давна трансформирана В апетитни 
наденици. 

Може би ще попитате „Защо?“. Защо- 
то сме Иогквпор - толкова е просто. 
Защото не искаме, не сме били и няма 
да бъдем просто едно „геймърско спи- 
сание“, Колкото и да ни Критикуват 
някои за това. Защото сме хора и 
светът оКоло нас ни Касае. Защото 
неведнъж са ни повтаряли, че носим 
отговорност пред читателите си. 
Защото Животът е много повече от 
игри, хумор и забава. 

Уморихме се от трагедии. Свикнахме 
с тях и престанахме да ги забелязва- 
ме, превръщаме се В роби на равноду- 
шието. „Справедливост няма“ стана- 
ха дежурните ни думи. Справедли- 
Востта обаче най-често я търсим 8 
съдебните зали, там е съсредоточена 
мъката на света. И често някои от 
тези, Които са приели за свое призва- 
ние да прилагат законите, не могат 
да заспят. Защото е жестоко да впе- 
риш безпристрастен поглед В човеш- 
Ката болка. И да решиш съдба. 
„Понякога Темида плаче. 


Историята, Която ще Ви разкажа, не е 
сензация. Тя никога не е била на порви- 
те спраници на Вестниците. Никой 
ниКога не се е интересувал от нея, 06- 
Вен потърпевшите и свидетелите. 
Просто една, малка на фона на све- 
товните беди, реална човешка драма - 
от тия, Кошто изслушваме с равно и3- 
ражение на лицето и Кратко свиване 
на рамене - „ех, Какво да се прави, пак- 
ъ8 е животът“. Исплория, Която не ни 
Касав. 

Не Ви съветвам да я четете. Тя няма 
да Ви разтовари, няма да Влее В деня 
Ви усмивка, няма да искате да сшия 
спомняте - напроплуВ... 

Но пя ще е пук. За Всеки случай. За 
момента, В който изпитаге нужда да 
помислите за човешката Вината и за 
справедливостта на закона. Или про- 
сто за Вината, за справедливостта, 


за изкуплението и границата, Която 
ги разделя. 


Сълзите на един убиец 

Един уморен, обикновен на Вид човек е 
изправен пред съда. Прегърбен, стис- 
нал главата си с ръце. Не смее да по- 
гледне съдебния състав. Той е убиец... 
1986 година, Емшлия се омъжва за 13 
години по-възрастния Алексей. Тя е 
още много млада и близките 0 не гле- 
дат с добро оКо на пози брак, но лЮ- 
бовта побеждава. 

Системният побой започва НЯКОЛКО 
месеца след свапбата. Продължава и 
по Време на бременността. Не спира и 
след раждането на депето. Надежди- 
те, че присъствието на Крехкото съ- 
щество най-после ще успокои Алексей 
се оказват напразни - той става още 
по-плираничен и ревнив, с ярък афини- 
тет Ком насилието. 

Годините минават, съседите чеспо 
чуват гневни мъжки Крясъци, послед- 
Вани от Женски и детски писъци, Виж- 
дат синините по младата жена и 0е- 
тето. И бездействат. 
Междувременно Алексей Все повече се 
плъзга по наклонената плоскост. През 
1990 г. получава условна присъда за 
нанесена телесна повреда над служи- 
тел на МВР. После напуска работа, 
продава семейната гарсониера, приби- 
ра парите и се захваща с... шманяр- 
ство. Не се прибира с дни. Не проявява 
никаква грижа. Пропива се. Алкохолът 
го прави свръх агресивен. Постепенно 
започва да се държи неадекватно. Го- 
Вори, че е Бог и следва Всички да му се 
подчиняват. Твърди, че малкият му 
син е прероденият Христос. Заплашва, 
че подобно на Иван Грозни ще убие же- 
на си и че Както Княз Борис ослепил 
синът си, така и той има властта да 
ослепи своя. Започва да се „Въоръжа- 
Ва“ - ножове, отвертКи, шила, снабоя- 
Ва се ис четири огнестрелни оръжия. 
Три от плях, заедно с доста боеприпа- 
си, слага В торба ия скрива на плавана 
8 Къщата на тъст си Иван. Без па 
обяснява Какво има в нея, той забра- 
нява торбата да се пипа по Каковто и 
дае повод. 

Несвързаните монолози на религиозни 
теми стават ежедневие. Купува си 
Кучешки нашийник и го носи на шията 
си, пвърдейки, че е питбулът госпо- 
ден. Донася някаква дървена пояга - 
„тоягата на Давид“, после прашка - 
„чатала на Давид“. Състоянието му 
продължава да се Влошава. Наред с 
„традиционните“ побои, често започ- 
Ва да насочва Ком разтрепераната си 


съпруга заредено оръжие, Казвайки 0, 
че един ден ще я убие и ще си вземе 
дегето. Заканва се, че аКо се обади В 
полицията „ще преби и полицаи“. Заб- 
ранява В Къщата му да идват родите- 
лите и братът на Емилия. Веднъж, 6 
пиянски прусптоп, изпотрошава Всички 
намиращи се В Къщата мебели, голяма 
част от прозорците и електроуреди- 
те. Емилия бяга. Най-напред се приЮ- 
пява с детето при един от братята 
на Алексей, после отива при собстве- 
ния си брат, без обаче да сподели спа- 
налото. След няколко дни съпругът я 
принуждава да се Върне. 

Кошмарът за младата жена и детето 
продължава. Каквото и да направи, все 
е грешка. Всеки нов ден е поредната 
среща с ужаса и Юмруците на Алексей, 
който не щади и сина си. Страхът 0 
от него е толкова сковаващ, че не 
смее да предприеме Каквото и аа в. 
14.12.1997г. Родителите на Емилия 
посещават дома на зеп си, Виждат 
разрушенията и се ужасяват от пове- 
дението му. Той е превъзбуден, гневен 
и неадекватен. Твърди, че е Вълчан 
Войвода, че ще намери голямо съкро- 
Вище и ще изплати Външния дълг на 
България. Ужасените хора не посмя- 
Ват да приберат дъщерята си от 
страх да не разярят дополнително 
разбеснелия се зет. Безсилни да напра- 
Вяг Каквото и да е, те се прибират В 
селото си, притеснени и уплашени за 
дъщерята и Внучепо. 

16.12.1997г., около 18 часа. Алексей 
пелефонира на Емшлия да приготви Ве- 
черя, защото ще „Коронясва“ сина си. 
В последните дни той е невъзможно 
агресивен и налудничав. Ужасена, же- 
ната грабва детето (тогава десет- 
годишно) и побягва. Хваща влака и се 
скрива при роднини В гр. Провадия. 
17.12.1997г., около 16 часа. Разяре- 
ният Алексей, Комуто се наложило да 
Вземе Влак до близкото село и оттам 
да извърви пеша близо шест Коломе- 
пра до Къщата на пост си, рита вра- 
тата. На Висок глас Крещи, че ако са 
скрили Жена му, ще избие Всички. 
Възраспните го Канят да влезе и да се 
стопли, приготвят му Вечеря. Алексей 
иска Вино - сипват му. Той е лабилен и 
абсолютно неконтролируем. Домаки- 
нята не издържа и избягва при свекър- 
Ва си В съседна Коща. Брапот на 
Иван, Който минава случайно, поседя- 
Ва половин час, слушайки как зепяпт 
говори, че е Господ и всички трябва да 
му се подчиняват, заканите му, че 
„без да му мигне окото Всички ще и3- 
бие“. Решава, че мъжът сигурно се 


дразни от него и си пръгва. 
Иван и Алексей остават сами... 


Делото се гледа от съда два поредни 
дни. Убиецът така и не можа да вдиг-“ 
не натежалата си от вина глава. При 
дадената му възможност за последна 
дума плака Като малко дете... 


Убиецът Взима чука и нанася два силни 
удара по пила на жертвата. Обръща 
се и стои неподвижно пака известно 
Време, за да „дойде на себе си“. Когато 
отново поглежда Към посплрадалия, 
той е паднал по очи на масата. Поло- 
жението на пялото и шуртящата оп 
главата Кръв подсказват, че в мър- 
тов. В близост до него още стои пар- 
чето плат, изпод Което се подава 
дръжката на пистолепл... 

Когато обяснява защо е взел чука и го 
е сложил В Кофата, с Която е излязъл 
за дърва за печката, Иван Казва: „Хем 
за Кураж, хем да не съм с голи ръце, 
ако посегне...“. Алексео е абсолютно 
превъргпял. Сипе закани. Внезапно спа- 
Ва и опива на тавана, заявявайки, че 
ако някой е пипал торбата „ще му 
строша ръцете“. Уплашен, сларецъп 
излиза за дърва и за чук. 

Влизайки, Вижда зетят да разгъва 
парче плат. На масата има Кутия с 
патрони. Вижда и дръжката на писпо- 
лета. Спреснат, стопанинът удря ръ- 
Ката на зет си с длан. „Сега ще Видиш 
ти Какво ще гл направя“ реКъл Алек- 
сей и навеждайки се, посяга Ком дръж- 
Ката на пистолета. „Реших, че съм 
свършен и пред очите ми сякаш пеле- 
на падна...“ - изповядва се пред сода 
Иван. Останалото е ясно. Два силни 
удара с чука... 

„Целият мо Живот мина през главапа, 
парализирал се бях направо... 
Старецът си поема дъх и телефонира 
на Кмета, разказва Какво е сторил, ся- 
да в снега на двора и плачейки дочаква 
идването на полицаите. 


След Като направи пълна преценка на 
събраните по делото доказателства 
и отчете, че са налице само смекчава- 
щи отговорността на подсъдимия 06- 
стоятелства и исКрено разкаяние за 
стореното, съдът определи минимал- 
но предвиденото 8 законовия текст 
наказание, а именно - 1 година лишава- 
не от свобода, Което бе отложено с 
изпитателен срок от четири години, 
считано от Влизане на присъдата 8 
сила. 

Убиецът осъдиха условно. 


е необходимо да знаете, как работи един 
часовник, за да го ползвате зле 


е така. 
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